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RECOMENDACIONES MAME 

MARVEL VS CAMPCOM 

Al grito de "Duo Attack", dos Uni- 
versos se enlazan para enfrentar los 
oscuros deseos del Profesor Xavier. 
iTodos contra Onslaught! 
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Truqueando con el Confrol Tiempo 
El Laboratorio: Cheetah men II 
Recuerdos Bizarros: Nobunaga's Ambition 

Bajo La Lupa: 

The Punisher 

Godzilla: Monster of Monsters 
The Magic of Scheherazade 
Street Fighter Alpha 2 
Earth Worm Jim 

Contra III: The Alien Wars 
Deja Vu: El Tiempo 
1492: Warps en Contra III 
Marcas Registradas: NATSUME 
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Volvemos a "La Era del Helio" con 
Contra III; y alguien dejo abierta la 
puerta azul, por donde se ha colado 
Earth Worm Jim. Y ihay mas!, pues 

La magia de Scheherazade se nie- 
ga a decir adios sin que la conozcas. 
Todo bajo lupa. 



Nobunaga's Ambition (o el 

Samurai de la pecera en la cabe- 
za), es un filon de oro para el juga- 
dor intelectualoide. iPiensalo!. 






Tu seccion de descu- 
brimientos tiene... iWARPS 
EN CONTRA III! (ocio y ca- 
sualidad trabajando para ti). 






Area 4041 

Urusei Yatsura 
Wedding Bell 
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Echamos las campanas al vuelo, 
pues esta podria ser la oportunidad 
Yatsura estaba esperando para casarse 
cLComo sera una boda japonesa?. 













































dQu/en nos garantiza que nuestra historia ocurrio como esta escrito?... iy si hubo civilizacio- 
nes previas a la que conocemos, que por algun hecho de la naturaleza, del destino, de Dios... 
quedaron olvidadas y desconocidas por nosotros?... 

Esas son las preguntas de la vieja teologia que dan marco a esta nota editorial, porque el 
contenido de este numero 7 de MagazinNES versa sobre ucronias pre y post-apocah'pticas. 
Desde luego, los sistemas NES y SNES se pintan solos para ello. 

De entre cascarones hechos casi polvo, se despierta una raza alienigena que pugna por su 
supervivencia en detrimento de las formas humanas. Miralo por t\, en los cielos encapotados 
del comentario de portada: Vice: Project Doom. 

Mas salpicadero de destruccion Bajo La Lupa, con el dragon de Komodo Godzilla: Monster 
of Monsters (y sus cuestionables malas compahias), y con el Chernobyl del siglo XXVII (Neo 
City), en Contra III ; y hablando del rey de Roma, descubrimos multiples Warps, con lo que 
podras romper el speed run mas perfecto que se tenga de esta Guerra Alien. 

Viajaremos por las tracerias del tiempo en el tapete de Scheherazade, y en un chispazo de 
Deja-Vu veremos un granito de esas arenas del Tiempo. No nos olvidemos de Wolverine, 
de quien se han inclufdo los detalles, estrategia, tips, y miscelaneos, para que lo conozcas "de 
pe a pa", en la inconmensurable seccion "Acaba con". 

Acompahanos al psiquiatra para develar la crisis de identidad que pone en jaque a uno de los 
Universos del crossover mas pirado, en Marvel VS Capcom, o lee los traumas y bipolaridades 

de Los Robots de Megaman, en el Reportaje Especial. 

Esto, informacion, trucos, glitches, y mucho adornito es lo que veras dentro; ingredientes de 
mejunje que muchos echabamos de menos, y que son la razon de ser de lo que hoy tienes en 
tu... monitor. 

Dicen que el papel lo aguanta todo. Los videojuegos retro no se quedan atras. 

Tygrus 














Recomendaciones 

MAME 



Genio 



Conso a 


<LTe acuerdas cuando tu mama te 
sacaba de la oreja de las maquinitas? 
por eso aqui te recomendamos esos 
juegos que te moriste de ganas de 
jugar. iChecalo!. 




Recuerdos Bizarros 



Sobreentendiendo que en la consola todo 
es bizarro, aquf tenemos el platillo cuyos 
ingredientes juzgamos lo apetecerian los 
mas excentricos. Si gustas, solo puedes 
mirar (pero debes tararear bada-bip, bada- 
bop). fc 



Nos cansamos de frotar la consola y 
no salio nada, asi que metimos un tru- 
queador, pero no para hacer 
trampa, antes bien para ofre- 
certe modelos de diversion que 
estrujan nuestros bien queri- 
dos juegos de NES. 
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dHasta donde nos llevaran las 
Jackassadas" ?. Ocio y casua- 
lidad trabajando para ti, con una pizca de 
logica, observacion, y un amplio criterio 
para el despilfarre de vidas (todo sea por 
el nuevo mundo y sus descubrimientos). 
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Las macabras coincidencias del destino hart hecho que una impor- 
tantisima agenda de magi a negra haya parado en las manos de 
un “amable” y afamado detective. Perteneciente a un tal “Kim 
Ron”, esta agenda hilvana misteriosos sucesos, cuyo desenlace se 
presagia con la frase que le da tetrica y ominosa presentacion: 
Proyecto: Fin del Mundo 


a 


99 



iQuien es BEDA?... ique es BEDA?... estas son las preguntas que 
martillan la cabeza del detective anti-narcdticos Quinn Hart, al 
tiempo que su otrora compahero de corredurias (y amigo) Resse es 
hallado muerto, y en sus dedos escurriendo un gel verdoso fosforescente. Hart no se dara por 
satisfecho hasta dar con BEDA, ahora es asunto personal. Una silueta siniestra y misteriosa 
tiende su manto, pero Hart no le teme, «cada perro tiene su dia», se dice para si mismo. 
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Vice: Project Doom” es la propuesta de Aicom Corporation 
(Totally Rad), que en mas de diez misiones nos brinda una com¬ 
bi nacion de 3 modos de juego. El primero de ellos conduciendo 
un carrito (en vista superior o cenital) y soltando disparos (en 


, veloces persecuciones); el segundo en un shooter de rieles; y 


Mira el tendido del cielo y los 


el tercero en accion side-scroll, con cortes de escena a modo 

de historia, al mas puro estilo de Ninja Gaiden... y Totally 

Rad. Sobre el personaje, nuestro VICE puede hacer uso de una 
relampagos. jPARAALUCINAR! eS p Q( j a plasma/laser, una pistola, o las utiles granadas, que 

nunca sobran contra esos jefes siempre atractivos a la pupila. Si hay que resaltar algun deta- 
lle, me decantaria por el hecho de que el juego inicia con un preambulo, y una balacera por 
la carretera, esto mucho antes de ver la pantalla del titulo. 


ll«! 
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Pese a que es una imitacion al film “Invasion of the Body Snatchers” (1956), el juego se 
sostiene en un libreto asombrosamente ambicioso, bien manejado, con sobredosis de ciencia 

ficcion (eso le hizo ganar la portada), y con giros por 
uno y otro lado, que si bien justifican los tres modos 
de juego de los que he hablado, ha redundado en un 
descuido a su dificultad (el juego es facil), una mu- 
sica a medias, y dos modos de juego que sirven como 
un buen ornamento, y nada mas. La naturaleza de la 
aventura nos situa en escenarios urbanos, a lomos de 
un tren, por terrenos subterraneos, y en sitios en- 
carnados por la progenie alien, donde nos aguarda la 
sorpresa del Sexto Dia. 


\mi Hum* mgccogc _ _ 

juMep 29 W I _ Revista NO ofiwl de 

If ipE 

-[■i ila»lta— 

' ./ I'Hiijm l niiiin 

CADA PERRO 
TIENE SU DIA 


ft 


Nintendo 




O 









_ . -s-jan y otras 

■J Matrices-Moleculares 


f 


= 

•I 

E 


E 


TiVt 


WOLVERINE 


I ■ I 



(postil] 

P.ROyiBJDA SU VENTA 


II . 


Is Lift: 

Godzilla 
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Muchas balas, aliens, hostigarniento, y criogenia en 
neon esmeralda... esto es el proyecto del fin del 
mundo... y es hora de freir el pez. 





^uieres mas glitches unicos?... 



MagazinNES 4 


En un flashback, Hart sigue pensando en lo que yace 
dentro de la agenda, que reminiscente al Prometeo 
Moderno cita: “nada es duradero, sino la propia 
mutabilidad”. 

TYGRUS 



“;HART!, HAY UN MANIATI- 
CO SUELTO EN EL AREA “D” 
EN LA RUTA 246 . DETENLO. 
Y POR UNA VEZ EN TU VIDA, 
HAZLO SENCILLO” 



SCORE r30 TIME 102 P2 ^12 

17200 >10 rnr^iiSl . .DDDDDODQDD 

STAGE 1-1 UJI&tJ EDQDDDDDDDQDDQDDDDDDD 



“«SIC»... DEBIO RENDIRSE 
CUANDO TUVO OPORTU- 
NIDAD” 



“HMM, NO HAY REGISTROS 
DE ESTE... SUJETO... 

PERO, <;SUS MANOS... ?” 



“SUS DEDOS FUERON 
TORCIDOS... 

O NO ERAN HUMANOS... 
iSON COMO GARRAS!” 



“jY LA PISTOLA QUE LLE- 
VABA! 


jjNO CUALQUIER CRETINO 
LLEVA UNA ASI!!... 
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Los golpes del personaje son cortos aun haciendo uso de las garras, 
con lo que tienes asegurado un reto mayor, asimismo, los valores no 
estan bien trabajados, y eso lo nota- 
ras desde el primer enemigo al que te 
enfrentes, quien podria restarte bas- 
tante vida si bajas la guardia. 


La gente que lo desarrollo se tomo 
muy al pie de la letra el termino "jue- 
go de plataformas", porque en el tra- 
yecto iras saltando de base en base, 
y ocasionalmente golpeando (aranan- 
do) enemigos (el principal obstaculo 








olverine es uno de los 
personajes insigne de la 


¥ V compama Marvel Comics. 
Nacio dentro del titulo "El Increible 
Hulk" en los numeros 180-181 de 
Octubre de 1974, aunque habrian 
de pasar 8 anos para su lanza- 
miento en forma, y i 17 anos! para 
que viera la luz en el sistema de 8 
bits. Veamos en retrospectiva este 
y otros detalles, que "me gustan 
los malos entendidos". 




* WOLVERINE 

Fabricante: Software Creations Limited 

Distribuidor: LJN Ltd. 

Ano: 1991 

Jugadores: 16 2 (alternando) 

Tipo de juego: Accion / Plataformas 
Puntuacion: 7 


Autor: Tygrus 


ESEEuaEQ 


E ESTEGLOTON? 


Las cosas comenzaron mal para la 
casa de las ideas cuando LJN ianza el 
titulo "X-Men" en 1988, con resulta- 
dos decepcionantes; y como si Mar¬ 
vel no hubiese aprendido la leccion, 
en 1991 Neva a uno de los X-Men 
mas queridos a ser protagonista de su 
propia aventura de NES, en manos de 
ia misma gente de LJN, aunque de- 
sarrollada por Software Creations 
(los mismos que hicieron Solstice). 


LTD. 


Su desarrollo tuvo que ver en mayor medida con la promocion del per¬ 
sonaje, y no con dar al publico un juego a la talla de ia consola, ni como 
respuesta a los miles de fans que lo pedian (Norteamericanos como ya 
se lo imaginaran). 


Hablando ahora del juego, tenemos que Wolverine es un personaje pe- 
queno y sumamente agil (quizas el que mas de los juegos de aventuras), 
aunque eso no supone que sea facil de manejar, habra ocasiones en que 
eso mismo sera un inconveniente, pues pararte en el filito de una salien- 
te, cornisa, o roca que da a un acantilado, puede terminar en un inevita¬ 
ble iJeronimo! hacia el vacfo. Los obstaculos tambien estan acorde a esa 
agilidad (asi es el modo de juego), pues no faltaran las sorpresas que te 


salen en plenas "narices" 


poniendo en jaque tus reflejos al control. 









































son los precipicios). La musica se pierde en un piano desconocido, re- 
sultando un tanto forzada, por lo que recomiendo que le bajes todo 
el volumen a tu televisor y mejor pongas tu CD favorito. Los sonidos 
pueden contarse con los dedos de la mano, aunque eso no es sinonimo 
de calidad, solo pueden imprimir algunos chispazos de emocion y nada 
mas. Cero y van cuatro: es un juego tan corto que aunque sean 9 niveles 
te los pasas en un suspiro, quince minutos es dear demasiado, siempre 
y cuando ya estes habituado al modo de juego y seas todo un experto. 

Se supone que Wolverine es un meta-humano, pero casi todo le hace 
dano (usar SUS PROPIAS GARRAS, un piquito, los enemigos que solo 
lo tocan, y ni que decir de los solo 25 segundos que aguanta bajo el 
agua). 

Los escenarios son buenos (siempre y cuando no seas claustrofobic@), 
eso es (quizas) lo unico que te invita a conocer lo que sigue. Sobre los 
jefes, no los hay, salvo dos excepciones: Magneto y Sabretooth, semi 
caricaturizados, aunque no a 12 imagenes por segundo de animacion. 


EL PROMOCIONAL 



No tengo que ir mas lejos para decir que el juego es poco recomendable; 
lo que me ha movido a hablar de el es el carino que guardo al personaje, 
y sere honesto: las peleas meta humanas en juegos de plataformas son 
de lo mio. Actualizacion: algunos amigos lo juzgan mejor que yo, siendo 
que para ellos no es indispensable todo el adornito que yo busco deriva- 
do del comic, y mucho de cierto debe haber en ello. 




El juego es para uno o dos jugadores, aunque 
alternando. Cuenta con capturas y dialogos entre 
niveles, que mas parecen haber sido puestos por 
lastima que por rememorar el comic. 


n el promocional tenfamos a 
un Wolverine salvaje y furi- 
bundo, mostrando los colmi- 
llos y las garras; y es que si de 
fieros y salvajes adversarios se 
trata. Wolverine es el "arma" per- 
fecta para desollar gatos de una 
sola tajada. 


Atrapado por sus archienemigos 
en una isla desierta, Wolverine 


Hoy en dia, Wolverine es un personaje que se a h 0 ra debe enfrentar la batalla de 
consume por la extensa labor de marketing que su v ida. 


en el se efectua, donde los numeros ($$) son el 
timon que dirige su destino, ya no desde el libreto de un onfrico y apa- 
sionado escritor. En lo que a videojuegos se refiere sigue teniendo su 
empuje, no con esos chillantes amarillos, sino mas bien con el negro que 
le ha impuesto la moda cineasta; quizas por ello lo mas memorable sea 
su incursion en Arcade's Revenge para el Super Nintendo, donde 
no lo vemos en una estupida pelea (ique pe- 


lea no es estupida?), sino con otra intencion 
de objetivo, pero esa ya es harina de otro 
costa I. 


Las caracteristicas del juego me 
Neva a pensar si no sera un caso 
similar al de Doki Doki Pa¬ 
nic, Ninja Hahamaru, o Arc 
Hound... esto ultimo me queda 
de tarea, que por hoy debemos 
seguir con la entrega en NES 
de este amigo de las garras. 



"Poderes mutantes, incluyendo su 
habilidad curativa regenerativa, su 
esqueleto de Adamantium y sus 
filosas garras retractiles, hacen de 
Wolverine un terrible adversario, 
pero... dfinalmente ha llegado a su 
combate contra Sabretooth y el 
diabolico Magneto?. Al calor de 
la batalla, sus amigos Hombres 
X: Havok, Jubilee, y Psylocke, 
haran la diferencia." 


Preparate para la batalla de los 
Hombres X mas excitante e im- 
predecible de todas". 
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Stranded on a remote, deserted island by his arch 
enemies. Sabretooth and Magneto, Marvel Comics’ 

___ Wolverine must fight the battle 

^ is *'‘ e - Super-human 
'* "* Cowers, including regenera 
Xfffejj Ljd live healing abilities, ari indo- 

structible Adamantium skeleton and 
V ',*/ retractable ra/ur sharp daws that slice 

* through anything, make Wolverine a terrifying 
adversary...hut has he finally met his match? 

Lead Wolverine in this world class struggle against 
Sabretooth and the evil genius. Magneto. In the heat of 
battle, fellow X Men Havok, Jubilee and Psytocke come to 
your side helping even out the score, 

To survive, you must complete 
9 missions, iricludirrg The Battle 
for the Skies, Trial hy Fire, Trial 
by Water, The Dungeon ot 
Traps, and The Land of 
Nightmares, until, at 
long last, you face 
yxxu ultimate foes. 

Prepare for the 
most exclurg ard 
unpredictable X- 
Men -adventure * 
of them all! A 


Psytocke's d«ke rasbkn 
you to ut ttjwfc when 
jcur erwrey It tow. 
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year atr runs cot 


Pfrodritt ths impenetrable 
Fortrww in rear wurtfi 
4^-Jr'V for Sabnrtodh! 


/ MEGA-BATTIE VS. 
/ HIS ARCH NEMESIS 

SABRETOOTH 
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(Nintendo* 


Wolverine tambien engalano la 
portada del numero 2 de Maga- 
zinNES. <LNo lo tienes?... iique 
esperas para descargarlo?!. 


erine que vemos en las 
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hermosamente rehecho. 
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EL COMIGtMEI VIDEOJUEGO 



» m 


Algunos nostalgicos del comic (tebeos, historie- 



tas) recordaran esos momentos en que Wol¬ 
verine, con su factor curativo acelerado, y sus 
6 exageradas garras de adamantium, se rompe 
la cara con El Increible Hulk 6 El Wendi- 
go, peleas que comienzan con bufidos alzando 
polvo, dientes rechinando, y reflejos de ira en 
optic nerve, y acaban en peleas de tonelaje, 
con cristales estallando en derredor, y arboles 
astillandose de tanto puntapie (otro poco y me 
pongo a hacer poesia), bien, esos momentos 
aun dibujados al estilo ochentero, eran todavfa 
en los noventas (epoca en que se hace pros- 
pero el personaje) del agrado de la generacion 
aficionada a estos menesteres. 


REIMPRESIONES 
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E l primer numero de Wolveri¬ 
ne se vende desde 300 dola- 
res hasta la modica cantidad 
de 1250 dolares... uno de los ca- 


El explotar una licencia con estas caracteristicas (para hacer un videojue- 
go), fue una tactica inteligente por parte de Marvel. Si, era Wolverine y 
con eso parecia bastar, aunque ese optimismo no alcanzo para desarrollar 
el juego idoneo (seguro es karma, porque hasta con los juguetes pasa 
igual). Para suerte de ellos, hubo eventos que le dieron un segundo y 
tercer aire, luego de regada la melcocha. Veamos. 


meos mas cams en la historia del 
comic. 

Y para quienes atesoramos alguna 
de sus versiones en espanol, su 
costo es 10 veces menor. Pero aquf 
viene la curiosidad: mucha gente 




no sabe ese costo de coleccion, y 
puede venderlo o comprarlo por 
apenas i50 centavos de dolarl. 


La fiebre del Comic (trafda de "La muerte de Superman") le permitio a 
Marvel recabar unos cuantos dolares mas para este juego, pues los con- 
sumidores de un producto iban por el otro, fuese por curiosidad o deseo 
nfundido, y aunque volvian su busqueda hacia juegos como Megaman, 

Battletoads, o los Double Dragon (por nombrar los de la periferia), al menos ya lo habfan alquilado y co- 
nocido; no dudo que algunos tomaran su comic y vieran su televisor simultaneamente, preguntandose si "eso 
de ahf era esto de aca". El otro evento que hizo girar las cabezas otra vez hacia el juego, fue la aparicion de la 
serie animada X-Men, en 1992, serie multipremiada como lo fuera la serie animada de Batman. 


Pero me estoy pasando por alto un elemento de lo mas importante: un personaje como Wolverine necesitaba 
un nemesis de su misma calana... y llego Sabretooth. Ya nada fue igual; dada la naturaleza impulsiva, salvaje 



litM 


MARVEL COMICS GROUP. 


MARVEL COMICS GROUP. 


rtULm 


y cas inmortal de estas dos bestias, era facil armar el resto. Trenzados en espectacular y bestial batalla (fuese 

en los apacibles bosques de Alberta, o en los tuneles Morlock), no 
hacian falta los grandes motivos que les dieran una razon para ello; 
asf que verbs atizarse era digno de loa, aunque era mejor cuando 


a la ecuacion le sumabamos "sangre, mentiras... y VHS 


ft 


Si hemos imaginado estos escenarios convulsionados de pelea, re- 
sulta evidente (para quien probo el juego) que en la entrega para la 
consola no se hizo ni el intento de esa caracterizacion (o dramatiza- 
cion), una pena, mirando que Battletoads estaba en las vfsperas, 
y tenia una mejor forma de relatar la historia (no hablemos del 
juego, que con toda visibilidad lo barre), Wolverine quedo hecho 
una masa amorfa; con nula aportacion a los videojuegos. 

















































MEJORES HISTORIAS 
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BARRY WINDSOR SMITH 


El ingles Barry Windsor Smith 

creo una artera, despiadada, y 
magistralmente arquetipica obra 
de comic, sobre un mutante con 
violentas regresiones y amnesias. 


Celebre por su trabajo en Red 
Sonja y Conan el Barbara, re- 

lata (entre carnicerias, cables, 
y globos de dialogo), algo como 
esas cintas de secuencias sordas, 
nebulosas y erraticas: el hombre 
o la bestia, que entre drogas psi- 
cotropicas girando en espirales de 
ADN, solo distingue bultos en los 
cuales clavar la garra; obra que 
por su alcance obliga a leerse mas 
de una vez, para su presumible- 
mente completa comprension. 



grejaft 

It ' 


rSJ 



T-APT 1 j "nf 1 : 


jf i , 



■foaH 

C .r 

km % » f , 

%gj 



r ■* » j 

* JJKypli 






Jj m Myk| 




p Jfcfr." 


lH - Ip * 


HgFjSr k ■ 





pwsKflos 

WKnLm ll ■ 1 












i fa MjmM 

WML 

V' 


« v p ■■ 1 IT 



H "t .■ 


- ■ . , J HlB 

Pill 




m 


Jp 








rcntd an ta »u in a i i »tffll 


Si bien Wolverine inicio como un per- 
sonaje de relleno, en poco tiempo, y 
gracias a historias como "Arma X" o 
"Dias del Futuro Pasado" se hizo su- 
mamente popular, los escritores (y los 
del dinero, como era de esperarse) no 
demoraron en explotarlo al maximo, le 
dieron un origen sombrio, lo hicieron 
partfcipe de los conflictos de la mafia japonesa (La Mano), lo infiltra- 
ron en las lineas nazis al lado del centinela de las barras y las estrellas, 
lo hicieron pendenciero, buscabullas, espia, dicharachero, experimento, 
zombie, y rompe corazones (y si esto sigue seguro lo hacen stripper, 
embajador de la Tierra, e hijo de Adan), lamentablemente, esto mismo 
le hizo perder su verdadera personalidad. 




Pero ahi no para todo, en lo tocante a traducciones, 
los paises de habla hispana tuvimos el infortunio de 
nombres de segunda para Wolverine, algunos de ellos fueron (aga- 
rrense): Gloton, Lobezno, Emilio Garra, Parche, Aguja Dinamica, Gue- 
pardo, Carcajou... ocasionando que si de entrada ya estaba denigrado 
el personaje, ahora tuviera muchos mas puntos en contra, no se diga la 
confusion sembrada. 


A rafz del exito que estaba teniendo se multiplicaron 
sus tftulos en comic, se hicieron crossovers (inclui- 
dos los que fueron inter-companias), se promovieron 
las series animadas, y al dia de hoy tenemos tres 
peliculas en su haber como co-protagonista (X-Men 
1, 2 y 3), donde el actor Hugh Jackman diera vida al 
personaje, en espera de su propio film, el cual viene 
para el 2009. 


Pero volvamos al pasado, a ese 1991 en que este personaje veia la luz 
en nuestra consola, que es ahi en donde pretendia centrar este comen- 
tario. 


Durante la Comicon 2008 se dio a conocer el 
trailer de lo que sera la pelicula animada: Wolve¬ 
rine VS Hulk, a estrenarse en enero de 2009. 


En una de las tomas vemos a Wolverine con el 
hombro dislocado, y de entre la polvadera levan- 
tada por lo que parece el choque de una mole se 
oyen los grunidos de Hulk, justo cuando Wol¬ 
verine se gira para que en su pulimentada garra 
se refleje el, ya memorable, rostro iracundo de 
este titan de jade. 
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La historia que a continuacion leeras no tiene mucha ilacion (mucho 
"aqui" y "ahi" como que hace que a uno le de vueltas la cabeza), se 


supone que esta fragmentada por la manera tan esporadica en como 
le vienen los recuerdos a Wolverine, casi sin orden (quiero creer que 
esa fue la pretension de quien la hizo); y si agregamos a ello que 
su factor de curacion funciona incluso a nivel cerebral (borrando 
malos recuerdos), no esperemos entonces que nos diga mucho. 


\\ 


Esta de pie ahf... este monolito, hecho hombre, una monstruosi- 



STATUS 





I 



dad bien hecha. Esta justo ahf, en medio de una Isla desierta. Y tu estas 
justo aqui. No tienes idea de como llegaste aqui, ni donde es "aqui". Solo 
estas. Y hay algo por hacer. Ir ahf. Hacia la estructura. Caminas hacia 
ella, un letrero dice "Bienvenido" (... idesde cuando alguien le ha dado la 
bienvenida a Wolverine?). Te imaginas que probablemente se trate de 


Normal 


Garras 


NIVELES DE ENERGIA 



Berzerker Pausa una trampa de Magneto... o quizas sean los nuevos cuarteles de la her- 

mandad de mutantes malignos de los que se escuchan rumores. Asi que 
probablemente no sea bueno ir solo. Pero ellos... no hay nadie alrededor 
que pueda entrar contigo..." 





HAVOK.- Una vez que obtengas 
la radio (en el nivel 2), y ten- 
gas energia de HAVOK, podras 
llamarlo pulsando el boton select, 
siempre y cuando tu energia este 
baja; Havok te protegera unos 
instantes, al tiempo que tu recu- 
peras algo de tu energia. 

AIR.- El nivel de aire es para las 
escenas donde hay agua, si se 
te termina el aire sera tu energia 
de vida la que decrecera (aguan- 
tas 25 segundos bajo el agua), 
logicamente, cuando emerges del 
agua se recupera tu nivel de aire. 


En la parte baja de la pantalla veras el marcador, tus vidas, tu nivel de 
energia; en el centra veras el rostra de Wolverine cuando no estas uti- 
lizando las garras, una foto de una garra cuando las estes utilizando o 
un corazon palpitando cuando hayas llenado tu energia de berzerker; del 
lado derecho tenemos los niveles de aire, de Havok, y de berzerker (en 
el rectangulo a la izquierda explico estos niveles). Cuentas con tres vidas 
y una sola continuacion, aunque podras encontrar vidas en forma de un 
icono (1UP) y algunas continuaciones en tu recorrido (algo pocas veces 
visto) con las palabras FREE GAME. 

Cuando sacas las garras para golpear a los enemigos infligiras el doble de 
dano, pero debes tener en cuenta que se te disminuye la energia, y cuan¬ 
do esta llega al color rojo ya no podras utilizarla. Las botellas y hambur- 
guesas rellenan tu energia, asi que tomalas cuando las veas y esten a tu 
alcance, asimismo te encontraras con puntos para tu score, diseminados 
ya sea en cuartos secretos o en pleno nivel. 



BERZERKER.- Cada vez que gol- 
pees a los enemigos se ira llena¬ 
do esta barra, y cuando se llene 
veras el dibujo de un corazon en 
la pantalla, Wolverine estara 
incontrolable, asi que aprovecha, 
que los enemigos seran como 
origami en sus manos, aunque 
tambien sera complicado avanzar. 


El juego se desarrolla en 9 escenas llamadas "TRIAL" (PRUEBAS), ya 
sean en agua, cavernas, sobre escenarios de fuego, entre otros; debes 
estar atento a los precipicios, picos, fuego, y toda clase de obstaculos que 
puedan danarte. 

El modo de dos jugadores es alternando, y solo cuentas con 3 continua¬ 
ciones. 



Sigue: Hombres-X hasta los huesos. 

























Es diffcil hablar de Wolverine y 


no hacerlo de los X-Men (Hom- 


bres X, Patrulla X), de tal suerte 


que para esta aventura se inclu- 


eron tres personajes en apoyo 


?) a nuestro heroe. Elios son: 



JUBILEE 


PSYLOCKE 


La pequena Jubilee te ayudara 


Esta bella mutante, poseedora de 


dandote un dispositivo para resis- 


poderes mentales y un cuchiilo 


tir mas tiempo bajo el agua (va- 


psionico, te otorgara el dispositivo 


iiente ayuda). Es toda la ayuda 


con el cual te podras comunicar 


que te dara. 


con Havok (valiente ayuda). 
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MEJORES HISTORIAS (2) 


MARVEL COMICS GROUP 




Dias del Futuro Pasado fue el 


planteamiento distopico de la casi 


extinta sociedad humana y mu¬ 


tante, con guino a la serie "What 


if...?" En un mundo dominado 


por Centinelas, Wolverine ha de 


ver morir a sus companeros. Aquf, 


los motivos para vivir son un lujo. 





HAVOK 


El Metahumano del caos, capaz de 


metabolizar el plasma del ambien- 


te y descargar poderosas rafagas 


de concusion, te apoyara cuan- 


do tu energfa este baja. Llamalo 


cuando tu nivel de HAVOK asi lo 


permita. El te protegera mientras 


tu recuperas energfa (valiente 


ayuda). 




HAVOK 
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No puede haber un Yin sin i 
Yang. Aqui estan los facineros 
que trataran de confundir ai 
mas a nuestro Wolverin 
para llevarlo a la orilla c 
precipicio. 


Algo me dice que la ironi; 
puede aparecer en cualquie 
momento. 




MEJORES HISTORIAS (3) 
"AGE OF APOCALYPSE" 


El profesor Xavier murio... eso des- 
encadeno una serie de eventos que 
culminaron con la subyugacion de 
mutantes y humanos por el brazo 
de hierro de Apocalypse. Duran¬ 
te una pelea con el prelado Scott 
Summers (Cyclops), Wolveri¬ 
ne pierde una mano, no sin antes 
cobrarsela con un ojo. Se testigo 
de un Arma-X que arde hasta los 
huesos. 


SABRETOOTH 


Graydon Creed es de esos mu¬ 
tantes a los que quisieras serru- 
charles el piso bajo sus pies; po- 
see igualmente un poder mutante 
auto curativo que lo hace inven- 
cible (?). Algo de su pasado con 
Logan (Wolverine) le ha hecho 
abrigar un rencor y un odio sin 
igual, el infierno parece ser hogar 
de ambos. La proxima vez que 
Sabretooth y Wolverine crucen 
caminos, es seguro que la lucha 
sera a muerte. 


MEJORES HISTORIAS ( 
MASACRE MUTANTE 


Uno de los enfrentamientos mas 
violentos que se dio entre Wolve¬ 
rine y Sabretooth fue en el 212 
de Uncanny X-Men, dentro de la 
saga "Masacre Mutante". 


Ponganse a rezar Morlocks 












































Items 



Hamburguesa- Restaura tu energi'a en algunas unidades. 


Botella plateada - Restaura puntos de energfa y berzerker. 



Free Game - Continuacion. 





1UP.- Vida. 


32$ 100, 500,1000.- Puntos 


Te 
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mueves 







del agua 








CRUZ DIRECCIONAL 


Mueves 


al personaje, si te agachas puedes 
avanzar estando en cuclillas. 


A: Salto (incluidas las partes donde 
hay agua), dependiendo de! tiempo 
que lo presiones sera la longitud. 


Golpe (si lo dejas presionado ha¬ 
ras un combo de dos golpes y una 
patada). Cuando estas en el agua te 
sirve para nadar. 


SELECT : Sacar y guardar las garras. 
Tambien sirve para llamar a Havok 
cuando tu energia esta baja. En la 
presentacion sirve para elegir nume- 
ro de jugadores. 


START: Iniciar iuego / Pausa. 


























































































Los escenarios de este juego se recorren en el cantar de un gallo, asf que 
solo hare una breve descripcion y dare algunos consejos. 




Bases y pilares de tubo dentro de un complejo, completado con algunos 
enemigos que aparecen y desaparecen. Aqui compruebas lo agil que es 
Wolverine. El mejor consejo que puedo darte es que esquives a todos 
los enemigos saltandolos, asf evitaras que te resten energfa. Ve la sec- 
cion de "Warps" para terminar la escena en menos de 10 segundos 
(con lo que te ahorraras 45 segundos del total del nivel). 



Aqui comienzas a probar los saltos de precision, y como si no fuera 
suficiente te las habras de ver con imanes que te jalan o te empujan. 
Psylocke esta en este nivel para darte el dispositivo para que Names a 
Havok, siempre y cuando sepas llegar a ella. Antes de dar un salto en 
firme da un salto fingido y regresa a tu base, asf veras que hay del otro 
lado. Si llegas a caer puedes ir poniendo pausa: hay algunas bases dise- 
minadas a pleno vuelo que podrfan salvarte la vida. 


IMPRESIONES SOBRE: 
THE FIRST TRIAL Y 
TRIAL BY AIR 



El primer escenario (o primera 
prueba) es idoneo para probar la 
resistencia de Wolverine. Obser- 
va que los sujetos de bianco sin 
rostro drenan energfa de jalon, no 
abuses de tus cualidades y practi- 
ca con ellos, que te los encontra- 
ras en practicamente todo el jue¬ 
go. Fuera de las maquilaciones de 
Arcade, no me viene a la mente 
(en este momento) un sitio asf en 
la vida de Wolverine. 



Sobre Trial by Air tengo poco 
que decir: Wolverine no es un 
personaje al que se le vea mucho 
por las nubes, aunque cuando ha 
llegado a estarlo no le importa lan- 
zarse al vacfo sin paracafdas, casi 
siempre amortiguando su cafda 
al clavar sus garras en un arbol, 
edificio, etc.. El tener un factor de 
curacion / inmunizacion casi in- 
mediato, no significa que no sien- 
ta dolor, pero ese ya es problema 
de los escritores, quienes gustan 
mostrarlo como un tipo al que le 
gusta la mala vida. Y los puros. 














































































































■ SCORE 006GOO «t HAVOK OS 
LIVES 02 ^ AIR 25 

STRENGTH ** 9ERZERKER 

+ ""|l + £ + + 

Para Trial By Traps hicieron algo 
bueno en lo que Wolverine se 
especializa: trampas y obstacu- 
los para burlar. Asf tambien hay 
enemigos a los que se puede des- 
membrar sin que parezca gore. 
A mi modo de ver es el segundo 
mejor nivel del juego, pues como 
videojugadores buscamos tftulos 
que vayan un paso adelante de 
las aventuras lineales, y los casi 
infinites enemigos de rutinas re- 
petitivas. 



Trial By Water es todo un desa- 
fio: no a todos nos gustan los ni- 
veles de agua, pero eso no quiere 
decir que sea malo. 


Este nivel tambien cuenta con al- 
gunas secciones donde se va a pie, 
pero son pocas realmente, donde 
las esferas de plata se vuelven 
molestas a mas no poder. 


Algo bueno tenia que salir de lo 
corto que son los escenarios. 




HAVC OS 

AIR 25 


HAVOK OS 
AIR 25 






De la mente maquiavelica de Edgar Allan Poe tenemos este nivel de 
trampas, pendulos afilados, rocas, prensas que se levantan al paso, pi- 
cos y ninjas, estos son algunos de los obstaculos que Sabretooth ha 
puesto para Wolverine. Ve todo a la derecha hasta que ya no avance 
el scroll, comienza tu ascenso hasta que veas una hamburguesa, ahora 
ve hacia la izquierda por lo alto (por el pasillo) hasta que llegues a una 
puerta (recuerda ir avanzando con cautela porque algunas trampas se 
abren a tu paso), dentro de este cuarto encontraras energfa y una va- 
liosa continuacion. Enseguida dejate caer, avanza a la misma izquierda, 
date un chapuzon y ilisto!, se termino el nivel. 






"THIS DEVICE HILL 
ALLOH SOU TO HOLD 
SOUR BREATH FOR 
A LONGER PERIOD 
OF TINE" 


JUBILEE 




SCORE 0O0300 
LIVES 02 

STRENGTH 

+ '" 11111111 - + 



Agua, uno de los dolores de cabeza de muchos videojugadores, y si a 
eso le agregamos que nuestro personaje es inofensivo cuando nada, en- 
tonces tenemos que es presa facil de lo que se mueva y chupe (menos 
un borracho). Pero momento, no todo son malas noticias, por lo menos 
no hay esos molestos precipicios que te quitan una vida. Al iniciar el 
nivel ve a la derecha hasta que veas una cafda, luego veras un camino 
dividido, toma la ruta de la izquierda y sigue el camino hasta dar con 
una puerta, en ella esta la pequena Jubilee, quien te dara un dispositivo 
para aumentar tu nivel de oxfgeno de 25 a 45 unidades; antes de tomar 
el dispositivo salta detras de ella para ganar una continua- 


_ i 

cion (mucho mas valiosa que el mismo dispositivo). 


Continua... 


































































































































Cuando veas burbujas seguidoras (de acido supongo, de otro modo no 
es crefble) procura evadirlas, es inconcebible lo molestas que son, y lo 
facil que te danan. Te dare el secreto de este nivel: "El boton B" domina 
este boton y pasaras sin tanta dificultad. 



SCORE 002800 
L IVES 02 

STRENGTH 

+ ""11111 + 




PARA TOMAR 
DISPOSITIVO QUE TE DA JUBILEE, DE OTRO 

MODO NO TE ALCANZA EL AIRE 


No tomes la botella plateada que veras casi al final, o deberas repetir 
mas de la mitad del nivel. 5 minutos y ya llevamos la mitad del juego. 



Inicias este nivel en una tierra baldfa, con el enemigo mas molesto del 
juego: una especie de robot gigante que de espalda camina y de frente 
corre hacia ti (como las criaturas del Cementerio de Castlevania 2), al- 
gunas larvas que se levantan y se agachan trataran de impedirte el paso, 
junto con unas muertes que te lanzan craneos, asimismo te encontraras 
con algunos de esos saltos que parecen imposibles pero que deberas 
dar si quieres seguir adelante. El nivel se complementa con un sub-nivel: 
cuando vayas cayendo ve primero a la derecha y luego a la izquierda 
para tomar las dos hamburguesas que hay. En el subsuelo aprovecha 
los espacios donde no te tocan los robots (usa el sentido comun), no te 
pegues totalmente a las paredes porque los enemigos que esten en la 
parte superior te tocaran, es mejor guardar tu distancia. 




Las bases con esqueletos colgados (revisa el "Warp" en la seccion co- 
rrespondiente) son una buena opcion para detenerte a pensar en como 
proceder, y asi evitar a los molestos robots. De igual modo, deshazte a la 
primera oportunidad que tengas de las molestas muertes que rondan en 
lo alto. Se paciente, que el juego no tiene tiempo que te presione. 


IMPRESIONES SOBRE: 
TRIAL BY TERROR 



SCORE 003500 O HAVOK 00 

LIVES 00 ^ AIR 25 

STRENGTH A BERZERKER 

+ "" 1111111 - + * + + 

Para Wolverine, todas las noches 
son noche de brujas. 

Aqui se pone de manifiesto una 
de las ideas primarias del juego: 
el autodominio. 

Debes cuidar tu nivel de berzerker, 
pues (como en casi todo el juego) 
es mejor no llenarlo o perderas el 
control de tu personaje, lo cual es 
mortal para los saltos que te es- 
peran. 

El escenario no luce del todo mal, 
pese a que es el unico del juego 
que tiene dos caras: la tierra bal¬ 
dfa, y el complejo bajo ella. No 
es comun ver a los mojobots en 
una tierra de miedo, aunque su- 
pieron corregirlo con una que otra 
muerte volando a diestra y sinies- 
tra. Esos esqueletos en el subnivel 
automata como que no le van al 
decorado, quizas se dieron cuenta 
muy tarde, o iba a ser otro "Trial" 
pero finalmente lo dejaron asi: de 
modo insinuado. Este es un buen 
nivel, quizas el mejor del juego. 

























































































IMPRESIONES SOBRE: 
TRIAL BY FIRE 


Trial By Fire es otro de esos ni- 
veles que deben probarse, pues 
exprime el control de modo opti- 
mo (como debio ser en la totali- 
dad del juego). 



SCORE 018656 HAVOK 66 

LIVES 02 ^ AIR 45 

STRENGTH ** 9ERZERKER 

Este nivel tambien requiere que 
seas observador para detectar los 
posibles sitios en donde no danza- 
ras como indio sobre brasas. 

Otro punto a resaltar es el fondo 
negro, que en combinacion con el 
baile del fuego da una buena im- 
presion. Las volutas de las llamas 
se ven muy bien, y el efecto del 
fuego esta logrado como pocos. 


MEJORES HISTORIAS (5) 


\\ 


ORIGEN 


n 



Y llego el 2001, 


/v 


ano en que por 
fin nos relatan 
el origen. 


INNHRC HII D 


fOTKIN 1 


Kll*-KT I.VAV1VJ 


Entre acuarelas 
sepias, y or- 
ganzas blanqui- 
azules, tenemos 
una historia de 
ritmo decaden- 
te: en una aparente epoca Victo- 
riana, el legado Howlett se en- 
cuentra casi extinto, y ni con sus 
grunidos de perro esbozados en 
traiciones, logra ofender a la no- 
che y sus aullidos de lobo. 


MagazinNES 






uuuuq/uuu 


Reflejos de lince es lo que necesitaras para no perder alguna de tus va- 
liosas vidas, ve con cuidado pero sin quitar tu dedo del boton A, porque 
muchas plataformas ceden a tu peso sin advertencia. 



CUANDO LLEGUES A ALGUNA BIFURCACION PROCURA IR 
POR LAS PARTES DE ARRIBA. EN UNA DE ESTAS OPORTU- 

NIDADES LLEGARAS A UN CUARTO DE PREMIOS 

(DE LOS MEJORES DEL JUEGO) 



Para tomar la vida que esta antes del final debes hacerlo desde donde 


indica la segunda foto (desde la primera foto es un engano); tan pronto 
la tomes salta desde la orilla de la base al sitio donde aparece Wolve¬ 
rine en la primera foto. 



SCORE 019150 


LIVES 




A 

* I + 


HAVE 

AIR 


• • 


Prefiere las plataformas que parezcan 
tener algo sosteniendolas aunque eso 
no sea una garantia de salvacion (su- 
brayo, tus reflejos son lo unico que te 
puede salvar, o la memoria, luego de 
que sepas cuales caen). 

Este es el primer ntento del CPU por 
hacerte perder vidas a lo bruto. 


STRENGTH 

+ "" 1111111 - + 





























































































































































































iSera anuncio de lo que necesitaremos para pasar este nivel?... 

Otra escena psicodelica tipo laberinto, en la primera bifurcacion ve en 
cuclillas por la parte de abajo, y en general por el resto del nivel elige los 
caminos nferiores. Vuelven los saltos precisos, y ya sabes, o lo das bien 
o te ensartas alia abajo, ademas de que no tendras mucho tiempo para 
planearlos, porque los enemigos te asediaran. 



IMPRESIONES SOBRE 
LA FORTALEZA 

■LJkuuL I ! M 


SCORE 0ZZ500 
LIVE5 03 
STRENGTH 



HAVOK 00 
AIR AS 
BERZERKER 

+ + 



Los niveles de pesadilla 
son como un paseo domini¬ 
cal para Wolverine, presta 
atencion en primer lugar a 
las caidas que haya, son tu 

mayor riesgo. 



LIVES 

STRENGTH 

4.Hill' 


— JL n 

A B 


Poco mas de medio nivel te- 
nemos dos pasillos largos en 
forma de "S" llenos de picos, si 
puedes superarlos sin perder 
menos de 3 vidas puede decir- 
se que has dominado el juego. 
Si fallas, tomate tu tiempo y 
vuelve a intentar. Somos hu- 
manos, no mutantes. 



Los cuartos ocultos los hallaras 
en casi todos los niveles, aprove- 
chate de ellos ya sea para llenar 
energfa, incrementar tu puntua- 
cion o incluso vidas y continua- 
ciones. Son necesarios. 


No hay de otra: este lugar en de- 
finitiva no pudo haber sido cons- 
truido por Sabretooth, y me hizo 
pensar cuanto tiempo habrfa to¬ 
rnado (en la vida real) poner tanto 
piquito. 

Como ya lo dije, es probable que 
vidas y continuaciones se escurran 
por el drenaje de este nivel, pero 
como el juego es corto, no dudo 
que vuelvas a retomarlo para fi- 
nalmente conquistarlo. Es impor- 
tante obtener los FREE GAMES 
de los Trials que ya pasamos, a fin 
de tener mayores oportunidades 
para veneer. 



SCORE &24Q&0 1 f HAVOK QG 
LIVES 03 3 AIR AS 

STRENGTH A. BERZERKER 

+ ■iiiriiii + * 4 + 


Para finalizar, no le juegues 
al heroe con los dos enemi¬ 
gos de bazooka, mejor da 
saltos pequenos para esqui- 
varlos y terminar el nivel. 



En cuanto a I decorado, observa lo 
que ves de fondo en este nivel, y 
lo que veras en el siguiente... <Lob- 
servas como ese simple detalle 
puede hacer que te sientas estru- 
jado, o liberado?. 


Como en muchos niveles, aplica la 
6: "mas vale un aquf corrio, que 
un aquf murio". 
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IMPRESIONES SOBRE: 
LA PELEA CON MAGNETO Y 

SABRETOOTH 


Como dije en un inicio, los niveles 
son lo mas rescatable del juego, 
asf pues, este no podia quedarse 
atras, con una Ciudadela majes- 
tuosa en tecnologfa, pero que al 
mismo tiempo da esa sensacion 
de libertad por los espacios abier- 
tos y mucho verde. 


Es curioso, pero a Magneto le 
puedes aplicar la vieja tecnica de 
sacrificar vida a cambio de gol- 
pearlo sin cesar... y asf lo haces 
huir. Claro que si ya tienes practi- 
ca puedes solo golpearlo una vez 
y regresarte a la base de abajo, 
el te lanzara una onda, vuelve a 


subir y repite el procedimiento. 



Sllfli 




SCORE 

OQGFQO 


HOVOK 00 

LIVES 

QZ 


niR Z5 

STRENGTH 


BERZERKER 

+ ""i" 


■rt- 



Con Sabretooth es distinto, pues 
aquf el objetivo es usar la tactica, 
algo que es de admirarse, pues en 
lugar de ofrecer una pelea de re- 
sistencia, nos ofrecieron una pelea 
de inteligencia. 


En algun lado dije que el juego no 
innova, pero no estaba pensando 
en esta pelea, que ciertamente 
cierra muy bien la trama del jue¬ 
go, al cual califico con un 7. 


■ rl 


"GET OUT OF HERE* 
THIS IS BETWEEN HE 
BNB HINi" 






Hemos llegado a donde el mal hace su nido; en este nivel no hay preci- 
picios como en algunos de los precedentes, pero en su lugar hay picos 
mortales (demasiado bello para que fuera verdad), el truco de este nivel 
consiste en no dar saltos demasiado altos, solo lo suficientemente largos 
para alcanzar el otro extremo (muy largos chocas con los techos); algu- 
nas bandas rotativas y los molestos enemigos que se desaparecen seran 
tu principal obstaculo. 





SCORE 026350 
LIVES 03 
STRENGTH 




mm ffftt SCORE 026350 SCORE 026350 mm HBVOK OO 

^ HI* LIVES 03 LIVES 03 ^ AIR 45 

A* | BEfSTRENGTH STRENGTH BERZERKER 


Todo por abajo llegaras a 
un cuarto con premios 




Procura no fallar este sal to, o 
deberas repetir una parte dificil 


LIVES 

STRENGTH 

+ r-"in 



Golpea la barrera cuidandote de los objetos que Magneto 
manda; luego de anularla espera a que te lance su onda mag- 

netica, sube y golpealo hasta que huya 




Magneto se ha ido, pero idonde esta Sabretooth?... Tus amigos es- 

tan contigo, pero no conformes con no 
haber hecho nada en el juego todavfa 
quieren que linches a Dientes de Sable. 
El dia quedo salvado cuando venciste a 
Magneto, pero ahora se trata de curar 
las heridas que el factor de curacion no 
ha podido cerrar. Sabretooth es inven- 
cible, asf que esta es una batalla que 
requiere inteligencia mas que fuerza 
bruta, el siguiente movimiento es el 
tuyo... 


'^Wli 
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COHIN' RIGHT AT SB , BOH * 
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The First Trial 


Trial by Water 


Ve a la plataforma de la 
foto y oprime arriba (esta 


Salta sobre la cascada para 


Trial by terror 

Colocate a la altura del 


pasando el primer tubo, al 


inicio del iuego y debaio 


encontrar el Warp, no solo 
terminaras este nivel, sino 
que iras del 4 hasta el 6. 


esqueleto colgado, y pre- 
siona arriba para terminar 
este nivel. 


de la hamburguesa). Este 


Warp te lleva al nivel 2. 




EnTel [nivel fcuTrial 



comenzando 



puerta 



pero 






"USE THIS DEVICE TO 
COLL HOVOK W HEN 


Ml 

yJii 


HOUR STRENGTH 
IS LON " 


j i 

PSHLOCKE 


C PRESS SELECT 

TO OCTIVOTE ) 


SCORE . 

LIVES 

STRENG 

+ 1111111111 




NOVOK 

OIR 


r *j 


Posicionate donde indica 


a primer foto, agachate y golpea dos veces para que la base 
inferior comience a moverse (para algo sirvio el manual), ahora puedes utilizarla para 
llegar a la puerta, ahi encontraras 1000 puntos y a Psylocke, quien te dara el dispo- 
sitivo para llamar a Havok. 




Golpealo cuando tu estes del lado izquierdo (sin las garras), avanza un paso e inme- 
diatamente despues vuelve a golpearlo, llevalo asi hasta que lo lances por el precipicio. 
Nota: no es tan sencillo como parece, si se te escapa seguro correra a ponerse a 
salvo, no te desesperes, y aunque se te resista, con un poco de practica y sincronfa lo 
lograras. 


CURIOSIDADES 


Por muchos anos, la gente ha 


crefdo que Wolverine guarda 


relacion con los lobos, o con los 


tigres, incluso con los osos, pero 


lo cierto es que por su naturaleza 


pertenece a la familia de los Mus- 


telidos (comadrejas). 



■X Despues de Spiderman, Wol¬ 


verine es el segundo personaje 


que la gente relaciona con Mar¬ 


vel, y el primero con los X-Men. 





■>K En MC Kids prohibieron las 


hamburguesas, pero aquf no, y 




esa comida chatarra te da energia. 


■>K El traje cafe de Wolverine es 


tfpico de la epoca en que combatia 


en Japon. El resto de las epocas 


que ha vivido lo ha hecho en su 


traje azul con amarillo, con trian- 


gulos negros por los costados. 


■>K Es probable que Wolveri¬ 


ne tenga cerca de i200 anos de 


vida!. 
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EL DETALLE DEL JUEGO 


La similitud del Trial By Water 
con el nivel Terra Tubes de 
Battletoads. Presta atencion a 
los ventiladores, al tiburon que 
se parece a la pinza, los picos, el 
nado de Wolverine y de Rash... 




CODIGO 

EFECTO 

PEUSZALA 

Iniciar con 1 vida - Jugador 1 

TEUSZALA 

Iniciar con 6 vidas - Jugador 1 

PEUSZALE 

Iniciar con 9 vidas - Jugador 1 

PEVIYALA 

Iniciar con 1 vida - Jugador 2 

TEVIYALA 

Iniciar con 6 vidas - Jugador 2 

PEVIYALE 

Iniciar con 9 vidas - Jugador 2 

GZEXAOVK 

Vidas infinitas ambos jugadores 

PEXIZAAA 

Nivel 2 - Jugador 1 

IEXIZAAA 

Nivel 4 - Jugador 1 

LEXIZAAA 

Nivel 6 - Jugador 1 

YEXIZAAA 

Nivel 8 - Jugador 1 

PEKSYAAA 

Nivel 2 - Jugador 2 

LEKSYAAA 

Nivel 4 - Jugador 2 

IEKSYAAA 

Nivel 6 - Jugador 2 

YE KSYAAA 

Nivel 5 - Jugador 2 

AXXLNUIE 

Mega salto 

AAXGYLPA 

El uso de las garras no afecta tu energia 

AG NIZAAA 

Iniciar con Berserket lleno 

KYXUVUVN + GAUUELZA 

Super velocidad 

ZAXLISAA + ZAEKAKAA 

Menos dano por impacto de balas 



El juego Neva todas las de perder, con contemporaneos como Battletoads, los Megamanes, o Punch Out es 
como ponerse con Sanson a las patadas (sin tomar en cuenta a los juegos de 16 bits). En algunas partes del 
juego la accion puede comenzar a sentirse, pero demasiado pronto se termina el nivel o una de esas escasas 
caidas puede arruinarte la incipiente emocion. El grado de dificultad es alto, por los interminables precipicios 
que debes sortear o el como pueden "chuparte" la energfa aun el mas pequeno e indefenso de los enemigos. 
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Siendo positivos, he de comentar que ahora Marvel involucra a su gente en todos los pro 
yectos que se llevan a cabo, llamesele souvenirs, programas de television, o videojuegos, 
por lo menos ahora las historias estan mejor encajaditas (aunque muchos de sus juegos 

sigan siendo un horror). Confiemos en que en un futuro no 
muy distante MARVEL pueda brindarnos juegos de altura 
como lo han hecho otras companfas. 


Wolverine es en general un juego con poca quimica (algo 
bueno debe tener dentro de todo), recomendado para los aman- 
tes de las aventuras, pero mas que eso para los fans de hueso 
Colorado... SNIKTI. 

































































































Vida 
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■ InJBL JPmMb FJHL FJBi.RqJHi FJj^L F^K^Fi^L F^^L 

IfSlSSSli 

HI- 

30000 

PAUSE 

4: OO A' 

IP- 

17900 

POWER 

- X 2 

2P- 

OO 

ROUND 

1-14 


Luego de derrotar a cualquier jefe 
aparecera un scroll, no lo tonnes, 
espera a que los dos ultimos dlgi- 
tos del tiempo sean iguales para 
golpearlo, y as! sacaras la figura 
de una muneca, que equivale a 

una vida. 


Super Mario Bros. 


Puntos extra: 

Toma cualquier bandera de final 
de nivel cuando el ultimo dlgito 
del tiempo sea 1, 3, o 6. Te daran 
el numero de explosiones acorde 
a este numero, y 500 puntos por 

cada explosion. 


MARIO WORLD TIME 

022200 xOO 1-1 OOO 


O 



Super Mario Bros. 3 


Barco de monedas 



Junta monedas hasta que los dos 
digitos de este indicador sean 
iguales (11, 22, 33, etc.). Ahora, 
haz que coincidan los dos ultimos 
digitos de tu score con esta canti- 
dad de monedas, por ejemplo, con 
11 monedas tu score debe termi- 
nar en 10, con 22 monedas debe 
terminar en 20. Como tip, puedes 
ir rompiendo bloques, los cuales 
te dan 10 puntos, hasta que hagas 
coincidir estos dos numeradores. 



Por ultimo, toma la tarjeta del final 
de cualquier escenario (para parar 
el tiempo) en un numero par, y as! 
el score (puntaje) no se alterara. 

Con esto, la tortuga del mapa se 
convertira en un casi paclfico bar¬ 
co repleto de monedas. 


Esto no funciona en el mundo 8. 



v \v y y y y y y y y y y \ 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ( 





n 



lEQinoa ►►►►►►« saa 



ILJ 



CEDx B OGBEB^S 0^0© 


Bon 


Renegade 





IP 2700 

* ip1111111111 0:40 


Ejecuta una patada voladora a 
la pared cuando los dos ultimos 
digitos del tiempo sean “17” en el 
nivel 1, “43” en el nivel 2, y “59” en 

el nivel 3. 

Corazon (Una vida) 


Montate en el tercer enemigo a 
veneer, y golpea su rostra cuando 
el ultimo dlgito del tiempo sea par. 

Power-Up (Poder) 


Golpea a un enemigo cualquiera 
con una patada voladora cuando 
los dos ultimos digitos del tiempo 
sean “32” en el nivel 1, “25” en el 
nivel 2, y “11” en el nivel 3. 


Potenciadores 


Hamburguesa (Energla) 


MagazinNES 23 


































































































































































































































































































































































































Ik 8 -"- 


H 0 t h o S 0n 


S « ? 


h s 


n u e v a S c r 0 a 
p r o + o + ■ p o S j 
concebi do 0 


CIO 


S i 


0 S ? S 0 

I S c 0 n 


u 0 

0 I 


of a p a r i c i o n 0 S ? 
S p 0 r d i d a S ! 




CIO 


y m a S ? 






iftfFHI 



T 













11 


CHEETAHMEN II 



i*. 



Wli 
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Los 90 fiieron crladero de fncubos Sabldo esto, slgamos con 


y heroes anlmallzados. Fueran el Juego, que nl llcendado 


000000 


SSSKs S3 Bwawatt 


tortugas, sapos, lombrloes, etc., 
la mercadotecnla vefa en ellos una 


nl termlnado ha venldo a 


dar a este Laboratorio. 


mlna de oro, no Importaba si eran 


carlcaturas, comics, ovldeojuegos. Se com pone de 6 nlveles. 


aunque en la ROM actual 


Acudado por esta Idea, se (me- solo 4 de ellos son Juga- 


dlo) prog ram a Cheetahmen II 


bles. Hene bugs, como el 








un ablgarrado video Juego para 


hecho de poder saltar en 

ol Skirt* el JUEGO SOLO T1ENE 4 DE 6 NIVE- | 

Cl Oil Ci • __ ........ • 


NES, de 6 nlveles 


THEY'RE BACK! 


Pero antes de meterle tljera, qulslera 


in 


Vbdi m 

AMKKK L\ 


Ibmbldn tle- 


LES PROGRAMADOS, CON VALORES 
PES1MAMENTE TRABAJADOS 


ne deflden 


contaries un fragmento de la an4cdo- 


ta, por la cual hoy en dfa lo podemos 


conocer. 



das en los valores: cuando eres tocado 


9 » • •• $ 


por un Insecto y slmultdneamente oprl- 




m 


* v 


mes golpe, no te restan energfa. Se su- 


Actlve Enterprises LTD se funda en 


1989, aunque serfa hasta 1991 que 


M 9 r 


lanzan un cartucho multljuegos: Ac¬ 


tion 52. Dentro del horrendo cat4logo 


de Juegos, solo uno de ellos destac6 


medlanamente: The Cheetahmen 



pone que cada uno de los tres cheetas 


Juega dos escenarlos, pero como solo 


hay cuatro nlveles solo usaremos dos 


de ellos 


I 



Los Hombres Cheeta son: Apollo , el 





Ifder de la camada, usa una ballesta 




como arm a, es el personaje balancea- 


For Fisv 0» The 


CCOPTRIGHT 1W ICIKHU 


111 RIGHTS Rf»RttD 


Qu^tillnUplIBU 


Se estima que por 1994 trabajaban en 
la secuela, cuando se vleron forzados 
a cerrar el negocio. El juego quedd en 

el olvido. Un dia, un chico escribid una * p’resuntamente esta seria la 
carta a esta gente, derlvado de ver en, presentacion de la secuela 
Nintendo Power un dibulo de estos* de los “hombres cheeta” 


do del Juego; HSrcules, 41 es el m4s 


fuerte de los tres, ataca dando golpes; 


y Arios, qulen es similar a Apollo, solo 


que usa un par de pequeflas mazas de 


madera como armas. 


C 



'77777 


La respuesta que 



La trama es la slgulente: luego del ro- 


fue que tenfan un lote de estos Juegos (la secuela), tundo fracaso del Dr. Morbls para detener a sus 


150 o 200 de ellos, y que le regalarfan uno proplas creadones (tres cheetas humanos), aho- 


sl los apoyaba a vender el resto. El chico (Ingenua- ra crea nuevos sub-humanos, como el Cygor y el 


mente, pues no vlo que tenia la oportunldad de su Hombre Mono para sus malos prop6sltos... 


vlda en las manos) contacto a sus amigos, y Juntos 


conslguleron vender este lote (algunos llstlllos los The Cheetahmen II nunca se termln6, sin em- 


subastaron a muy buen predo). 


bargo, hay personas que 




aseguran que con un pe- 
quefio hackeo a la ROM 


se puede access r a esos 


s 


dos nlveles finales, y 




como no hay final. 


DOCTOR HORBIS PLOWS TO USE THE 



quizes los cheetas OPE HON TO DESTROY HIS, FOILED 


termlnaron comlen 


EKPIREHEMT 


ORIES> OPOLLO! 


do sopa de tortuga 


OND HERCULES! 


''fa© 


(y asf, vlvleron mancha 


dos para slempre). 


SIEMPRE HAY OPORTUNIDAD DE 
BORRAR LOS ERRORES DEL PASADO 















































































Asunto: iFotos e informacion exclusiva de "Cheetahmen II"! 











La fortuna nos sonrfe, pues no blen estaba a pun- parece Infinite, eso hace 
to de montar la re vista cuando red bo un mall de que haya m£s parpadeo 
Adam: el muchacho que tuvlese la oportunldad (y que en los nlveles 1 al 4. 
la gloria) de poseer el lote complete de cartuchos a 

medio termlnar del Juego "Cheetahmen IF. Nivel 6: El nlvel es corto. 
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•v. 
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r i 




con d 




IK 



k A 




a a 


j-.r-.j-. 


32 


| 

1 


1 I 


■i i 


m i 


m 


■1: 


I ir r 




v 


v 


En este correo electrdnlco, Adam accedld a compan- que slguen permltlendo ! , ,L,, ; ir ,_L 
Ur con nosotros esos dos nlveles de los que les ha- descansar al ojo. El glitch | i | |i | | ^ 

blaba, que slnceramente cref mite urbano, en razdn del salto Infinite se puede 
dlrecta a que su gufa parecfa Inactlva desde 2002, 
asf como el shrine de estos fellnos. Sf, si abusas . n 4 Es r4 IT ! 

mis amigos de dura cerviz, hay un par- 


i i 


V 


P U 


W l — ,:v i 

I I I 



che que anula ese codlgo malldoso que 
Impedfa Jugar los dos nlveles finales, 
que es de lo que trata este adendum: 

Nivel 5: IVaya alMol, el desgastante y 
algo repulslvo azul celeste del delo se 
file, y en su lugar hay un flrmamento 
m£s profiindo en un sedante azul mari- 
no. Junto con algo que no si si ser£ la 
sllueta de una Metrdpoll en rojo que- 
mado, o el ocaso que llega; como sea, 
se ve muy blen. La prim era sorpresa de 
este nlvel es que Itenemos el control 
de Aries, el tercer Cheetal, y de verdad 
que si se hubleran esmerado en dar- 
le a esta terda de gates una adecuada 



ulr hadendo, aunque 

si abusas* * * E * TA * E * LA batalla f*n*al!..*™| 

. . ALGUIEN CAMBIO EL ARMA DE* 

de la altura 'ARIES POR UNAS INUTILES MARACAS* 

plerdes una. 

vtda. 


movllldad, hubleran estado superiores 
a las Tortugas Ninja; mejor slgamos 
explora ndo este pedazo (no peaso) de 


Cuando llegas al Dr. Morbls... bueno, la 
verdad yo sentf congoja y tristeza por 
tener que enfrentara un hombre con un 
huesudo brazo mecanico, y que apenas 
si llega al ombllgo de nuestro Cheeta. 

Una vez que he termlnado el Juego 
puedo dar un veredicto mis fldedlgno: 
no s i mucho de programaddn, pero es 
seguro que qulenes hicieron este jue¬ 
go tampoGO sabfan. Hay errores por to- 
dos lados, dando la Impresldn de que 

: una adecuada * ;largav?da?* * el J ue 9° esta plvotado desde su mala 
ado superiores ^por q Je mejor no nos que * planlflcacl6n, no hablendo una estructu- 
mejor slgamos* damos con “cowabunga? *ra deflnlda en cuantos a movlmlentos, 
(no peaso) de * * aunque hay que daries el benefldo de la 

_ duda: una relngenlerfa del proceso pudo salvario. 


Este nlvel presenta un fiallo, que a este 
momento (y por la premura de Irme a 
repasar para examen), no he descuble 
deba: en ocaslones el nlvel se termlna 



Como he repetldo: Cheetahmen II no tlene final, 
y no porque el Juego se replta y se re- _ _— 


para examen), no he descublerto a que se pita, slno porque llteral- 
i ocaslones el nlvel se termlna como a me- mente nunca se termlnd. 


rr—I [ 

rr. n—— ■— 





mw; 

HR 


dlo camlno, sin mis nl mis asf que cuando venzas al HI 111111®®^ 
te bota a la pantalla Intro- Dr. Morbls mejor oprime FFFFf ^ ^ 
ductoria del nlvel 6, pero Reset, o Imlral, si te pe- ppppp 
en otras ocaslones te pen- gas del lado derecho de ppppp 
mite segulr avanzando, en la pantalla, podrds ver tu ppppp 
lo que resulta ser un nlvel cola del lado Izqulerdo... ||||| 
repetltlvo, que si no fuera algo debe poder hacerseEEEEESSStS: 


ft 



por las flechas en llamas uno con eso 
Jurarfa que ya pasd por ahf. 




Por derto, la energfa que nos 
dan para estos dos nlveles 




* • • • • • • • • ». • • • • • I • • 

* EL QUE QUIERA AZUL CELESTE, QUE # 

* JUEGE LOS PRIMEROS 4 N1VELES. EL * 

* QUE QUIERA FONDOS MAS AGRA- * 

* DABLES, OUE JUEGUE LOS 2 FINALES * 
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i luego de ver el titulo de este juego te estas preguntando: 
<Lque clase de charada es esta, de elegir como el juego bizarro 
de este numero a uno que es de la mas pura (y diffcil) estra- 
tegia?, tendre que soltar el rollo. 


La costumbre es un extrano telescopio: hace que lo que se 
sale de sus dimensiones luzca extrano; por muy comun que 
lo sea para un publico japones, o versado en RPG, o mas 
aun: para los doctos conocedores de la estrategia con tftulos del WOW (esos 
donde usas mouse y teclado para pelear en campanas). 


Es por ello que algunos pensaran que no tie- 
ne nada de particular hablar de Nobunaga's 
Ambition en una seccion de lo raro. Los mo- 
tivos (para mi suficientes) recaen en lo elabo- 
rado de su estrategia y simulacion, con un ar- 
bol de probabilidades complejo, variables que 
afectan el desarrollo de multiples maneras, 
incidencias ambientales, conspiraciones, y el 
estudio y conocimiento (requerido y deseable) 
de la cultura japonesa; elementos que lo po- 
sicionaron como best seller en Japon por alre- 
dedor de 5 anos. Piensalo bien: esto no parece 
un videojuego, o si lo es entonces supondria 



P 
fi 
1 i 

(1 


dCUANTA TIERRA NECESITA 

EL HOMBRE? 


demandar recursos de PC, o incluir su propio 

procesador, o dalgun chip extra?..^1 hecho innegable es que si es para NES 
(con solo memoria extendida). Impresionante desde luego. 


1560 
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Summer Fief 
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US Home fief 
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Aye 30 
filth OO 
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Gold 
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Wealth 
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61 


48 

70 

30 
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70 
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IMove 
2War 
•Tflx 
4Send 
! Dam 
6Pact 
'Grow 
SMarr 1 
f Trad 
lOHire 
UTraii 
12V iew 

-Market- 

Rate O 
R i ce 1 
Arms 2 

Men 4 

N i n j a 1 

Contra1 


Como justificacion creo que basta con eso, 
siendo hora de describir el juego, que los de- 
talles que dare permitiran que tu, amable lec¬ 
tor, ratifiques o niegues el razonamiento. 

Nobunaga's Ambition (o la ambicion de 
Nobunaga) es un juego de 1989. El exito de 
este juego fue tan grande que Koei (qui 
lo recuerdes por Romance of The Three 
Kingdoms, y nada mas) lo traslado a siste- 
mas como Amiga, DOS, Game Boy, Genesis, 
MSX, SNES, y WonderSwan, como 
todo buen "One Hit Wonder 


iSE TE OCURRE ALGO DES- 
PIADADO?... LA AMBICION 

DE NOA NO TIENE LIMITES . . . t n , 

basado y ambientado en el Japon 
feudal del siglo XVI, cuando Oda 
Nobunaga (senor feudal de ese entonces) aspiraba a con- 
vertirse en Shogun (autoridad maxima), y para ello no dudo 
en declarar la guerra a otros Daimyos -senores feudales-. 

Su lema fue "gobernar el impend por la fuerza". Ya desde 
el siglo XV (con la caida del Shogun Yosimasa Ashikaga) 

Japon se volvio una tierra de nadie, donde los Daimyos 
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lucharon entre si por la suprema- 
cia. Asi pues, tras este escenario 
se recreo un juego que requiere 
la abstraccion en primer termino, 
y la imaginacion para (no esperes 
ver cosas espectaculares en pan- 
talla) comprender el incesante y 
veloz desarrollo del mismo (quien 
tenga un Fabuloso Fred en casa 
sabra de lo que hablo), y mas aun, 
la empatia para entender el com- 
portamiento de las variables, para 
que tus esfuerzos sean exitosos. 

Con casi 8 veces mas memoria 
que sus contemporaneos (2MB), 
ofrece elementos suficientes para 
gastarse una vida tratando de do- 
minarlo: 5 niveles de dificultad, 
campo para hasta 8 jugadores, y 
dos duraciones de juego, basadas 
en la conquista de 17 o 50 feudos 
(la eleccion de estos numeros es 
una particularidad del juego que 
aun me es desconocida). 

Al inicio eliges: numero de juga¬ 
dores, numero de feudos que se 
disputaran el imperio, si quieres 
ver las batallas entre feudos que 
no son tuyos o no quieres verlas 
(recomiendo que elijas "no ver las 
peleas entre jugadores del CPU"), 
entre otros. Tu pequeno ejercito 
se compone de 5 unidades: 3 de 
infanteria, 1 de caballeria, y 1 de 
asalto, todas ellas con restriccio- 
nes, excepto la que es controlada 
por tu Daimyo, la cual podra eje- 
cutar todos los comandos. 



Claro, no todo es ir por ahi decla- 
rando la guerra hasta a las ardillas; 
habra que hacer tareas sencillas 
como mantener la salud de nues- 
tro lider (pues cada primavera 
pierde vigor), no se diga si 
ft llega a darse una epidemia. 

Tambien hay que hacer que 
sea mas dinamico, lo que 
JSC. se consigue con la ex- 

periencia obtenida por 
IBflfft las batallas; y ipor 

que no?, hay que ha- 






























cer de el un sujeto suertudo, no sabemos como puede eso afectar el curso 
de la historia, ademas de verse reflejado en los matrimonios que consiga 
granjearse (sucios poligamos). <LComo olvidarse de los modales?... reparte 
tus ganancias entre tu gente (chinito quele aloz), y ganaras simpatfa, pues 
un fiel paje puede salvarte de una traicion, o ayudarte (incondicionalmente) 
en esas duras peleas entre samurais. 

Pero si crees que esto es todo, no senor, habra que administrar el oro del 
erario, su nivel de endeudamiento (y no se te olvide el tributo que el pueblo 
debe pagarte), aceptar u ofrecer sobornos a fin de hacer alianzas con otros 
feudos, LA PRODUCCION DE ARROZ, el entrenamiento de las tropas (y la 
congruencia entre armas y soldados), uno que otro tifon diciendo hola, las 
posibles rebeliones tras tus lineas (si eres intolerante y estricto como maes¬ 
tro de secundaria), las inconformidades y turbas campesinas, el trabajo a 
destajo y su repercusion en el precio de los bienes raices, y los ensordecedo- 
res gritos de alguien diciendo "apaga esa porqueria"... entre muchos otros. 

Si con todo esto no te ha dado migrana, entonces tambien debes observar 
los despliegues tacticos de los Daimyos restantes, asi como sus compor- 
tamientos en relacion a lo que tu haces. A veces es recomendable dejarse 
llevar por la marea, entablando relaciones diplomaticas en tiempos de paz, 
para mantener el orden, la confianza, y la importantisima LEALTAD entre los 
nuestros, y en tiempos de guerra, ique te puedo decir?... 



Cuando eliges invadir un reino o algun jugador 
del CPU te ataca, se dara un sistema de jue- 
go por turnos. En cada turno deberas mover tus 
unidades por el feudo a defender o conquistar. 
Para apreciar este tipo de despliegue estrategico 
el juego muestra tres pantallas, cada una de las 
cuales abriga 25 cuadros a semejanza de predios 
(los 75 cuadros simulan un feudo), habiendo 
montanas, palacios, agua, etcetera (los palacios 
y terrenos altos son buenos para la ofensiva). 

En la parte inferior izquierda de la pantalla de comandos, se Neva a efecto lo 
que podriamos llamar el desarrollo visual de la accion, donde las animaciones 
van de lo mas normal visto en un RPG (poco movimiento), hasta momentos 
de drama de cierto morbo: no esta censurado que un ninja entre al aposento 
de un Daimyo cuando este duerme, y que friamente le clave su espada. Cla- 
ro, dado que las opciones de simulacion se multiplican de muchas maneras, 
la gran mayoria de los acontecimientos solo son relatados ahi mismo. 

Por cierto, contratar ninjas mercenaries 
que (por una rnisera paga) harian las 
mas sucias (o limpias) felonias para crear 
cisma en los feudos, es una de las tacti- 
cas mas efectivas del juego. 

A medida que tus aptitudes se reflejen en 
el juego (con los multiples indicadores de 
experiencia), y que los tuyos esten alen- 
tados y sedientos de sangre, podras in¬ 
vadir los feudos mas fuertes (como el de 
Noa), en espera de que si solo un hombre 
ha de quedar de pie, sea tu Daimyo. 
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Es dificil abstraer en dos paginas lo 
que este titulo tiene para ofrecer, 
asf que la invitacion queda abierta 
para que te prepares mentalmen- 
te antes de jugarlo, haciendote a 
la idea de que te tomara quizas 
10 minutos, o posiblemente unas 
cuantas horas entender la com- 
pleja idea del juego (ingles reque- 
rido), a menos que titulos como 
"Advance Wars" hayan pasado 
por tus manos. Para mi, es como 
un "turista mundial" (aunque con 
mas derramamiento de sangre), 
no solo por su eterna duracion, sino 
por la ambicion expansionista y de- 
seos de conquista que debes mos- 
trar para quedarte con el "Mundo". 



LA TIERRA DE NADIE 


QUERIENDO TENER DUENO 

Olvidaba decir que el juego incluia 
un grueso instructive y un mapa, 
que mas bien serian como el com- 
pendio cultural en el cual se basa 
el juego. 

Si hay por ahi alguien que dijera 
que un juego no encierra nada que 
valga la pena, o se ha atrevido a 
insultar alguna de tus adquisicio- 
nes porque te hace ver "soso", se- 
guramente se quedaria callado si 
supiera el potencial de un juego 
como Nobunaga's Ambition. 

Dada su complejidad, es raro que 
haya salido de Japon, mientras 
que juegos como Super Mario 
Bros. 2 fueron prohibidos por me¬ 
nos que eso. 



EL ENTRENAMIENTO ES BASICO 
EN TU PAPEL COMO DAIMYO 
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S i tuviera que recomendar un co¬ 
mic, definitivamente seria The 
Punisher. Si tuviera que reco¬ 
mendar un juego de NES, temo que 
no seria The Punisher; pero eso no 
quiere decir que a todo mundo le ten- 
ga que pasar igual. Afectos a Opera¬ 
tion Wolf, paren la oreja. 



“Si quieres paz, preparate para la guerra” 

La fama de este juego es casi nula, de 
hecho, el solo nombre de The Punis¬ 
her nos remite al Beat 'Em Up que 
hiciera CAPCOM para los salones Ar¬ 
cade, que nada tiene que ver con esta 
produccion de... si, Beam Software 
(para Ljn), dandonos un juego feo a 
secas, como la mayor parte de juegos 
de Marvel hechos poresta compama. 

Este es un titulo First Person Shoo¬ 
ter (tipo avance en rieles), pero no 
de esos donde el ego del protagonista 
ocupa toda la pantalla, aqui The Pu¬ 
nisher muestra medio cuerpo, unico 
lugar donde puede ser lastimado por 
los disparos o golpes, muy del estilo 
CABAL (aunque sin saltos de tigre). 

La historia va algo asi: durante un 
pic-nic en Central Park, Frank Cast¬ 
le, esposa e hijos, quedan atrapados 
en el fuego cruzado de dos bandas 
criminales. Toda la familia de Frank 
muere, y el, herido gravemente, solo 
salva el pellejo para que tan pronto se 
levante de cama le declare la guerra 
al crimen, en todas sus formas y to- 
dos los lugares, sean violadores, te- 
rroristas, yakuzas, contrabandistas, o 
sus paisanos de la "Cosa Nostra". 

Como buen boina verde summa cum 
laude, conoce la anatomia del crimen 
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en toda su perspectiva, y esta deseo- 
so de curar el cancer de una sociedad 
que presenta todos esos sintomas. 

Sobre el juego, este se divide en 6 ac- 
tos, cada uno de los cuales consta de 
3 fases (en la tercera de ellas enfren- 
tamos al jefe), pero ademas, si dispa- 
ras a ciertos puntos clave accesaras a 
escenas de bonus para acumular pun¬ 
tos y pertrechos. Asimismo, por el es- 
cenario hay vidrios, anuncios, y otros 
objetos que pueden ocultar vida o ar- 
mas. Como detalle: cuando obtienes 
la uzi, no solo podras hacer veloces 
disparos, sino que sientes la sacudida 
del personaje y ves su 
cabello alborotarse. 
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“CUANDO KINGPIN 


La discriminacion vi¬ 
sual juega un papel 
importante, pues ha- 
bra uno que otro ino- 
cente por el escenario a quien no 
que disparar, o perderemos vida. 

m 


ESTORNUDA, LA 
CIUDAD SE 


Cuando las balas no hasten, unos buenos 
golpes bien arreados seran la solucion 

Sijo de la mafia japonesa; el otrora 
rival de Frank Castle en Vietnam: 
Jigsaw (rompecabezas); entre otros, 
para finalmente enfrentar al rey del 
crimen: Kingpin, quien porta una pis- 

tola de balas expansi- 
vas (muy peligrosa), 
aunada a su fuerza 
bruta, resistencia, y 
colmillo para la pelea. 
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El titulo pide un alto grado de punteria, 
siendo lo mejor que tiene para retribuir 


Estoy en un dilema sobre decir el gran 
secreto del juego: como vencerlo en 
su mayoria sin gran dificultad; creo 
que dejare que lo pruebes, en dos fa¬ 
ses a lo mucho estoy seguro lo descu- 
briras (mientras esquivas y plomeas 
todo de cabo a rabo). 

Como dije en un inicio, si te has salta- 
do las trincheras de Operation Wolf 
para rescatar rehenes, entonces The 
Punisher es una buena eleccion. 


No es cuestion de justicia o venganza, 
es simplemente: castigo; y el ejecu- 
tor se llama The Punisher. 


Los puntos de colision (o rangos de 
disparo certero) estan muy bien ajus- 
tados, asi que deberas ser muy preci- 
so para acabar con los malos (dispara 
al pecho o cabeza), algunos de los 
cuales corren, se esconden, o te apa- 
recen tipo Matrix : de cabeza; aunque 
tambien puedes optar por cargartelos 
por grupo, con las granadas inclufdas 
en el paquete de la calavera. 

Los jefes son rescatables: nos encon- 
traremos con el elusivo Hitman mon- 
tado en su helicoptero; con el ninja 
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Dispara al diario para saber tu horoscopo 
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P ocas criaturas desfavorecidas de 
la naturaleza pueden presumir 
de dejar una huella tan grande. 
Gojira (o Godzilla para los de esta 
acera) hace su debut en el sistema 
NES. Veamos de que se hace acom- 
panar. 
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A fin de que el sistema aguante a 
estas criaturotas, el enfrentamiento 
se da en las tinieblas. iAy nanita!. 

Es el ano doblemente porno, o sea 
el 2XXX. Sepase que en este ano el 
cliche "dominio del Universo" esta en 
su punto "sabrosito", y lo saben en el 
planeta X, cuyos aliens han puesto 
sus hirsutos y maquiavelicos ojitos 
en nuestro pequeno Sistema Solar. 
Como saben que nosotros tenemos 
bacterias (tontos no son) y que por 
ello no pueden poner un pie, se pa- 
searon por el espacio, buscando, 
capturando y domando a las mas 
terribles y colosales criaturas, como 
la lagartija Gigan, la bestia de tres 
cabezas Ghidora, o el papa de Go¬ 
dzilla: Mecha-Godzilla, a fin de dar 
cumplido a sus ambiciones expansio- 
nistas. Las habfa de todos tamanos, 
colores, y sabores, pero solo se que- 
daron con las que o sabfan a tuti-fruti, 
o que sabfan podfan partirle la cres- 
ta a Godzilla, nuestro fiel guardian. 

Claro, Godzilla es muy valiente, pero 
tiene colmillo, por eso le ha pedido a 
su amig@ Mothra (esa mariposa que 
cuando bate sus alas en Hong Kong 
causa desastres en Nueva York) que 
le acompane, y suelte algo de su ha- 
chfs en los invasores. 


Hasta ahora, los aliens han conquis- 
tado 7 planetas, estableciendo sus 
bases y sus anima-lejos en ellos. 
Nuestro deber es purgar estos plane¬ 
tas de la amenaza que guardan. 


Cada planeta es representado por un 
conjunto de hexagonos colindantes, 
cada uno de los cuales es una zona, 
sean montanas, junglas de raflesias, 
entornos automatas, parajes sub¬ 
marines, etc. No es necesario visitar 
todas estas locaciones, bastara con 
acabar con los monstruos que inva- 
den cada planeta, y hacer destrozos 
en los puntos medulares ya conquis- 
tados por los aliens para luego de eso 
moverse al siguiente planeta. 

Sobre este mapa de hexagonos te¬ 
nemos efigies de Godzilla, Mothra y 
los monstruos que invaden el plane¬ 
ta. Cada monstruo toma un turno de 
avance (...), y cuando se encuentran 
es seguro que habra mas que tran- 
quiza y dano colateral (Godzilla, cola, 
ientendieron?), en esas ocasiones se 
nos presenta una pantalla tipo VS, 
con barras de energfa y poder. Si la 
pelea dura mas de un minuto, alguno 
de los gigantes se dara a la fuga para 
posteriormente ir por la revancha. 



Engrefdos, solo hay lugar para una 
bestia en este planeta... o quizas dos 

Godzilla puede saltar, golpear, pa- 
tear, dar colazos, y con el boton 
START escupe radiactividad (siempre 
pense que Godzilla echaba fuego por 
la boca). Mothra por su parte vue- 
la y lanza rayos por los ojos (como 
William Wallace), y para su especial 
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eo; queria- 
mos que Godzilla echara esto, <Lno? 


libera polen de sus alas (dpolvo pica- 
pica?... bendito NES que nos abres la 
imaginacion). 


El juego tiene tronidos por sonidos, 
acartonados como suelen ser en el 
sistema; y de los graficos, dado el ta- 
mano de los monstruos, tenemos que 
hay mucho parpadeo, pero luce bien 
el tratamiento para ser un producto 
del monton. El Gameplay esta tra- 
bajado a medias, como que la gente 
que lo programo no le echo ganas, 
cegandose y dandose por satisfecha 
con solo ver a Godzilla y Mothra ha- 
ciendo bonita pareja. 


La propuesta es interesante, aun- 
que una vez que le implementaron 
mapa bien le hubiera venido un sis¬ 
tema de "serpientes y escaleras", o 
con premios y castigos, o que se yo, 
algo para hacerlo mas interactive (no 
quiero un ajedrez, pero algo mas re- 
jugable hubiera estado bien). 

Los japoneses o se obsesionan con 
lagartijas a escala, o con tiernas ma- 
quinas humanizadas, ahora le toco 
a la lagartija Godzilla en el sistema 
NES, del resultado? muy predecible, 
dado lo ambicioso del personaje y 
las limitantes del sistema, que como 
se comprendera solo destaca por la 
firma, mas no por el juego, que no 
alcanza a concretar las buenas ideas 
en las que parece estar basado. 
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U na piedra preciosa resplandece 

en el barro de la mediocridad. 
Su nombre: The Magic of 
Scheherazade (TMoS). 



CLASS SAINT LV 1 O 

OPRIN 127 1800 7a 0 7 

SPEAK 75 150 i a 5 7 


La clase que elijas influye en el jue- 
go, por ejemplo dcuando se ha visto 
que un Santo juegue en un casino? 

TMoS viene (sin esfuerzo alguno) a 
mostrarnos un RPG con peras y man- 
zanitas, para que los que no somos 
afectos a tal genero lo conociesemos 
y nos enamorasemos, o al menos sin- 
tiesemos curiosidad, pues ofrece una 
historia amena y de facil compren- 
sion, sonrientes personajes, delicio- 
sas melodias arabes, y un estilo de 
juego que como dije es RPG, apoya- 
do de una saliente de Aventuras, lo 
que da por resultado vastos mundos 
por recorrer y explorar, aditamentos 
por juntar, amistades que ganarse, y 
muchos viajes por el pasado y el pre¬ 
sente (con todos los amigos que ha- 
bitan en esta magica Arabia), con una 
interfase de facil comprension, como 
si fuese una mezcla entre Legend of 
Zelda y Final Fantasy. iPalabra!. 


TMoS no te obliga a buscar obsesiva- 
mente centimetro por centimetro "un 
algo" (con limitados recursos), mas 
facil es ofrecerte un ritmo de juego 
mesurado, en donde son los persona¬ 
jes parlantes quienes te llevan de la 
mano, sea por las pistas que te dan 
abiertamente, o sus jocosas jerigon- 
zas. Esto desde luego forza al jugador 
a que sepa ingles (aunque no dudo 
que en breve haya un parche para 
espanol), uno de los poquisimos "pe- 
ros" que le podriamos poner, junto a 
sus graficos a veces simples. Fuera 
de eso todo es deleite. 
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El saber estas cosas se hace indis¬ 
pensable, pues tu, pequeno ciruelin, 
no recuerdas que ieras Isfal, el he- 
roe que DEBE encargarse de que esta 
historia tenga un final feliz. Y no lo 
recuerdas porque el malvado mago 
Sabaron hizo que lo olvidaras cuan- 
do te derroto (cientos de anos atras), 
quedandose con tu rododendro alcan- 
forado (Scheherazade), y enviando- 
te a la vagancia de este presente de 
colposcopias y calentamiento global. 


CLASS MAGICIAN LU25 
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Mi vida no habia tenido sentido... 

ihasta ahora! 

Coronya (el espiritu del tiempo) por 
fin te ha encontrado, y aunque le 
apena que tambien haya camas co- 
modas, comida chatarra, y chakos 
virtuales, sabe que ES TU DEBER re- 
gresar a ese ayer para confrontar a 
Sabaron, y asi puedas recuperar a tu 
princesa de las 1000 + 1 noches. 


WE ARE THE STRONGEST 
TROOPERS. 

WE WILL WORK FOR 
VOU FOR IDO RUPIAS. 



► VES 


NO 
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dTe recuerda a Zelda... ? 

De muchas maneras, esto es mejor 

El juego se desarrolla en el pasado, 
presente y futuro (no entremos en 
detalles de paradojas temporales), 
y es que estos moros viajan por el 
tiempo tan facilmente como lo hacen 
en alfombras voladoras. El objetivo 
es recorrer 5 mundos, donde yacen 
captivas las princesas, y el padre de 
ellas. En el trayecto te ayudaran un 
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A caballo regalado no se le ve colmi- 
llo. Sf, estos son tus ayudantes 

mono arana clarividente, un genio, 
un robot, y una muneca de calabaza 
(pstl, tambien podras pagar por tro- 
pas mercenarias para que te ayuden 
en tu cometido). 


En definitiva, el juego merece un pre- 
mio por sus excelentes tonadas, que 
aun en dias opresivos conducen tu 
animo por esos magicos entornos de 
cuento, con un agradable y sublime 
sentimiento. Preguntale a Google. 


Bueno, pues no explique gran cosa, 
pero con la mera recomendacion creo 
que basta; basta para que lo pruebes 
y aprendas, o solo disfrutes incremen- 
tando experiencia, usando ataques 
de fuegos artificiales, y esas cosas; 
y le des un descanso al seso con las 
secciones de Aventura por esos pas- 
tizales y grutas llenos de feas criatu- 
ras, mientras los alegres (y siempre 
elogiables) compases acarician tus 
oidos, y te hacen sentir "piojito". 




J LA MAG IA EN NUMEROS & 




*** Alrededor de 1 500 pantallas componen 

esta aventura. 

*** 32 Melodias, hechas por el pianista concer- 
tista Kume, en exclusiva para el juego. 

*** 4 letras son las que se te permiten por 
nombre (“Isfa”, por ejemplo), mientras que: 

*** El password es de 48 caracteres, aunque 
con las palabras SOUND y END, podras oir el 
Sound Test y ver el Final (respectivamente). 


*** El libro Las 1000 y 1 noches da relieve a 



este juego. 




















R ainbows, hyper survivals, 

betas, omegas, turbos, y 
super... son ios causantes 
de que las precuelas y secuelas lie- 
gadas por Street Fighter II, fue- 
sen toda una traglcomedla. Con 
todo esto, el SNES did hospldo a 
un cuarto y ultimo Integrants de la 
saga de peleadores callejeros; su 
nombre: Street Fighter Alpha 2. 




LOS PERSONAJES DE LA PRIMERA PARTE 
REGRESAN CON NUEVAS TECNICAS 


Si te preguntas si la prim era par¬ 
te fue trasladada a SNES, la res- 
puesta es NO; de hecho esta se- 
gunda parte viene siendo como 
un parche a la prim era de Arca¬ 
de: ahora cada peleador tlene su 
proplo escenario y jefe final; se 
incorporo un slstema de ataque 
Ilamado "custom" el cual te da la 
opcidn de usar tus barras de es- 
peclales en cadenas de combos y 
jugles por tiempo limltado, estlll- 
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AHORA SON 18 ALMAS QUE 

BUSCAN PURIFICARSE 


Itajo lei lu 3 B 
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zados con slluetas, bien recreadas 
del arcade (se activa pulsando dos 
botones de golpe y uno de pata- 
da, slmultaneamente); un mejor 
balance entre Ios peleadores, para 
hacer mis duraderas y Justas las 
contiendas; prlnclpalmente. 

Cronol6glcamente, este Juego se 
ubica entre la primera y la segunda 
parte de la saga, de tal forma que 
aquf conocemos a Chariy, mentor 
de Guile, vemos a una admiradora 
de Ryu en plena edad de la punza- 
da, y a este ultimo con barros, y 
esplnlllas (chicos disco Ios). 


Por razones entendlbles a sus 
32MB, Ios personajes son un poco 
mas chicos que en Arcade; para 
mi esto esta bien, pues por ejem- 
plo, puedes sacar provecho a las 
cualidades de Rolento, al dar esos 
tremendos saltos de extreme a 
extreme de la pantalla, o a Gen 
utlllzando su teenica de pies con 
mayor libertad de movlmlento, o 
a Sakura fastldiando por todos la- 
dos, etc., aunque tipos como Zan- 
gief o Birdie lleven las de perder 
por las mlsmas razones. 


Este juego mezcla 18 personajes 

de Street Fighter I, II, y Final 

Fight. Las tramas se cruzan como 
perro, con lo que veras hljos, pa¬ 
dres, maestros, y otros, a fin de 
dar motivos que ni se necesltaban. 


Por la parte de Ios valores, consl- 
dero que slguen siendo estupen- 
dos, mas aun al tener las opclones 
de las que he hablado, como Ios 
super ataques, counters, etc. 


Los buenos escenarios se cuentan 
con Ios dedos: no podemos ver 
lunas llenas ocultandose entre las 



LOS ATAQUES FINALES SIGUEN MAN- 
TENIENDO EL DESTELLO DRAMATICO 

nubes, nl pelear sobre la muralla 
China, nl siquiera sentir el zen de 
un templo indio... a la mayorfa les 
falta un Ingredlente; mencibn es¬ 
pecial el stage secreto de Austra¬ 
lia, con el pastlzal agltbndose, y la 
tormenta en proximidad. 

Pero algo debe dolerle: el peor 
descalabro a saber, es el tlempo 
de carga antes de cada round, 
detalle que lo priva de la corona; 
ademas de que la muslca carece 
de la excitacion de un verdadero 
Street Fighter. Creo que como 
traslado lo pudieron correglr. 

Aunque la calcomania de mi car- 
tucho esta casi transparente, este 
es uno de esos Juegos que, a casi 
10 a Pi os de haberlo comprado, me 
sigue divirtiendo grandemente. 
Todo un burrito del slstema. 



CADA PELEADOR TIENE UN JEFE FINAL, 

CON TODO E INTERLUDIO 
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Bcijo lei lupci 


Por: Tygfu# 
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ivianamente Aunque ta 
, se tenfa que volver ca- garites, un "yonkie 



de piano allmentarse de Peter, y otros 

para aumen- 



Hamsters gi- 

el cachorrlto 
alucinados. 





tar so vitalidad (si este traje 
es cualquler cosa). Su arsenal va 
desde su proplo cuerpo de lom- 


a • 


i + 



Xg2 


jf 

i». 







Mi v 
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si 
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A Jim le gusta la television, y el 
show de Tarzan es su favorito 


i * 


4 

h ■* 




T 


Dicen que los trajes no caen 
veces en el mismo lugar... 
pero quien sabe las vacas 


ehupados a este mundo, 
dos sorprenda ver algo volando 



te 




■ ■* 



- i 
4 


« 9 


* 


♦it 


Esta es la carrera espacial contra 
el "gallo Claudio chamuscado". 
Bonita la Galaxia esta 


Respecto a los nlveles, hay de to- 
dos colores; en alounos deberas 


trepar a un 



carrerltas a I cuervo psfco - 
co-, en otros deberas condudr a 
Peter a su casita de perro -entre 
brlz, a modo de latigo, como esas ablsmos, manos que estrujan, y 

con un otros obstaculos-, y en otros mas 


mandfbulas de pez ablsal, un 
frigerador colgando de una cuer- 
da, vacas, u otras tantas manlfes- 
taclones esqulzoldes. 


y ganarle unas ^ j dea de j j U ego es d€ Dave Pe« 






marca 



, quien inspirado por el traba- 

hermanos Stamper -e 
juegos como Battletoads-, nepll- 
a la hermitica natureleza hu- 


jo de 




con un juego 



nula 


surtldo de bloopers fantasticos - abrir fuego contra los cobradores gmencia s , n por ello desculdar 
aan cuando esta quietecito-. de impuestos, o_subirte a una es- V, e , ement0 s oue considera i 




con 


un pez y su guarura 
#4, un clentfflco 
el mono en la cabe- 



de Impuestos, o subirte a una es- 

fera de crista I 








un 

marino, 
no estrellarla 
las sallentes o es- 
tructuras, entre 


elementos que considera pri- 
mordiales: animacion y trabajo de 


■ I ■ ■ ■ w ■ VI ■ ■ w w ■ I I I I I I«| WI w I I j 

plqjo sub- art8 solo Ibasta ver 



de sus escenarios 
su superreallsmo. 






za, el cuervo astronauta, la reina otros que te haran declr i 





con el trasero de una montana, 
y por supuesto, la sexy princesa. 



su origlnalldad. 


Los sonldos como que hacen una 


tres cuartos convencldo 
de que este tftulo es el mejor ofre- 





curvita en e 



teniendo bas- 




tantitos: desde el golpe que te 










traje al perder una vlda, el latiga- 
zo con la tripa -nadie sabe 
quien trabaja-, o 
La musica es 


clmlento que se puede tener para 
un dia de demasiada ofuscadon 

slendo un magnfflco-bo- 

-que-no-debes-perderte-,-ni- 

-trajes-allenigenas- 
que-tengas-en-la-tintorerfa. 










no ser tan 







como los gr 


Asf pues, algunos elementos de 



Algo me dice que esto va a doler nuestra querida tierra fueron 
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' Ninfi^flidni 


se sostiene como uno 


n mejunje que in 
cho "bang bang 
radiantes desplegados ad- solo del sistema, sini 

llamado a las tambien de la genera 


hoc a su tema de 
armas", sanguijuelas y bocas y 
dientes a quienes llenar de balas, 
f rnucha musica caliente, no podia 
quedarse ni en el anonimato, ni en 


minar con una aetonacion que, s 
has conectado tu SNES al estereo 
retumba cual tronido de rayo. 


miscelaneos, aunque por consen- 
so seans su variedad de stages, la 
atenciony reflejos que demandan, 


resultado la venganza (haciendo 
que un angel bajara del cielo y 
reviviera a Marian), quizas para 
los Contra pase igual,.. y varios 
angeles albaniles bajen del cielo a 


del SNES, principalmente;- y es 
que si Konami se lucio con Su¬ 
per Castlevania IV, ahora nos 
ofrecen una segunda muestra re- 
finada de su Know How : niveles 

f f f T ' 

lineales, pero adulados con deta- 
lleiyvistosidad, musica que de por 
si los "Contra" de NES ya poman 
en alto, ysobre todo, un estupen- 
do control aplicado a un titulo de 
accion LTL (Larger Than Life). 


Cada chango a su mecate. Ahora po 
dras colgarte de paredes y techos 


No es secreto que, influenciados 
por cintas como Terminator o 
Alien, hayamos tenido una mare- 
jada de juegos con esta fisonomiafi 
algunos segundones y olvidables:| 
otros acertando en las formas. 


? imm 

me comio un Alien" 


La evoiucion en contra sigue ios 
pasos de Ninja Gaiden de NESS 

los heroes ahora pueden avanzar 
por los muros, y colgarse de los 
techos como aracnidos. El arma 
por default es la ametralladora, y 
tenemos las clasicas Laser, Spread 
(o chuletones) f el escudo, flama 
(con nuevo estilo),y hay algunas 
nuevas como la "Clush'^ w los mi- 




juegafyun tercer grupo, sabiendo 
cristalizar esas ideas extraterres- 
tres bajo el genero Run-n-Gun. 
iCIarol, me refiero a Contra III, 
que a casi 16 anos de su aparidon 


Salen media docena de chuletones 
para el caballero de las nauseas 


Pero ya fue mucho empalago, va- 
mos mejor a la historia: el ano 
es 2636, el cielo se nubia, y una 
explosion atomica acaba con Neo 
City., La guerra Alien ha comenza- 



do. Mad Dog y Scorpion (Jimbo 
y Sully para quienes no somos 
Japoneses), toman las armasy di- 
cen que es hora de la venganza,y 
imira la presentacionls al zumbido 


Un Contra no serla tal sin al me- 
nos un estilo de tonada "Goat's 
Crossfire" (o esa de la jungla), y 
aqul el sistema las potencializa de 
modo magistral (como en el es- 


Este senor es Red Falcon. iY mira lo que de la nave Alien se va escribien- 

ha hechode un escupitajo! do el nombre del juego, para ter- 



de las motos). Un 
(por decir poco). 




MagazinNES 34 































Los jefes y subjefes son sin duda 
alguna lo que termina de hacer al 
juego estupendo, pues los veras 
en grandes tamanos, dificiles, y 
de maneras muy ingeniosas. 


En el juego solo hay 6 stages, pero 
ide que calidadl" 



El poder de la rotation y escala muy a 

la orden. iECHEN PAJA! 


Calles de Neo City (no el de 
Matrix); Luego del decorado que 
Red Falcon ha hecho (gracias), 
nuestros (esto de la pertenencia 
lo hace sentir a uno seguro) sol- 
dados han de verselas con un pri¬ 
mer contingente de Aliens rasosy 
francotiradores, perros mutantes 
al estilo "i am legend", un avion 
que prende fuego en la Ciudad, y 
finalmente con la tortugota carga- 
da de bichos (menos mal que no 
fue una liebre interplanetaria). 


2.- Autopista Marfa Calderon: El 

canon dice que un soldado Contra 



TARAN, TARAN, TARAN, TARAN, TAN-TAN-TAN 



debe espanolizar al menos una 
frase. Vuelven los niveles cenita- 
les vistos en Super C, aunque con 
los efectos de escala y rotacion 
presumiendose en cada centfme- 
tro cuadrado. Hay que aniquilar 
a los Alien de las alcantarillas, en 
una especie de laberinto de carre- 
teras, para luego enfrentar a una 
nave con sierras. iQue los Alien se 
queden sin su "Rancho Carne'l. 



Las Bombas de Helio no solo hacen 
que babies como ardilla... 
ison clave contra los Alien! 


3.- La vieja siderurgica Cyborg; 

uno de los mejores stages del jue¬ 
go. Habra accion fumigando mos¬ 
quitos, trepando paredes para 
destruir un tri-jefe que taladra 
como narval, En las tinieblas nos 


las veremos contra una nave que 
carga halcones a montones, para 
finalmente ir al encuentro de dos 



calaveras 
del guardian de la 
Esqueleto Nuclear. 


, asi 




4.- La Batalla del cielo ardien- 

tej Un cielo ardiente.,, vaya con- 
trariedadl^ ahora trepamos a la 
moto y vamos a tod a carrera tras 
una navezota Alien que se fue sin 
pagar. Hay que eliminar a sus cus¬ 
todies (pon atencion a los gritos 
de los soldados Alien de la barra), 
sus sistemas de defensa, y final¬ 
mente engancharnos a los misiles 
enviados por los nuestros, para 


lo lupci 

Por: Tygru/ 

destruirla desde su 



5. - "The Mucho Grande Ba¬ 
dlands": <LQue les dije?, a estos 
muchachos se les da esto del "es- 
panol* Esta es la segunda mision 
cenital, hay que eliminar los nu- 
cleos Alien, pero aguas, que el 
terreno es estrecho y podemos 
caer al vacio. Tambien hay arenas 
movedizas que te marearan si no 
sabes compensar su movimiento. 
Mucha arana por este lado. 

6 . - Base principal de Red Fal¬ 
con; Y llegamos al tracto digesti- 
vo. Vuelven el corazon de Contra, 
el cangrejo Kimkoh de Super C, 
criaturas gigantes aliadas de Jag- 
ger Froid (of the Loom), y desde 
luego; Red Falcon. Insuperable. 


Otra vez el diablo en patinesi; 
cuando juegas a dobles las bom¬ 
bas de helio parpadean mucho, no 
teniendo la vistosidad y colorido 
del modo de un jugador. E| valor 
de las armas (con relacion a los HP 
de los jefes) esta desequilibrado, 
pues una super arma, como Crush 
o Laser, lo hara polvo en tiempo 
record (se corrigio en Shattered 
Soldier, con el sistema de armas 
imperecederas). Si quieres ver el 
verdadero final tendras que termi- 
narlo en "Hard", y si eres de los 
jugadores promedio que toleran la 
violencia no tan real, seguro que- 
daras complacido con esta secuela 
que dijo "Da svidaniya!" con toda 
elegancia. 






No puedo irme sin antes decirte 
que busques, en la seccion "1492" 
los Warps (Atajos) que hay. 

Hr _ t) 
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Aunque el Tiempo es perfecta y 
nuclearmente inedible, es (paradojica- 
mente) relativo. Sigamos su estela, y 
tratemos de vislumbrar ese prisma que 
lo hace dispersarse por incontables an- 
gulos. 


Arte abstracto 


El tiempo tiene dos que tres represen- 
taciones, siendo la mas conocida El 
Reloj. Y si hablamos de arte, muchos 
tendran en su mente a Dali y sus cua- 
dros de relojes Ifquidos/escurridizos... 
quizas una manera de ilustrar lo ina- 
sible que este puede ser (aunque esto 
de entender a los genios nunca ha sido 
facil). Ilustrativo despues de todo. 
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jSi 


is 
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# W 4 
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hi^6tesis~deitjempo 


<LQue es el tiempo?... podria parecer 
sustancia intangible gravitando a nues- 
tro alrededor, independiente de la ma¬ 
teria (aunque vagamente discernamos 
que guarda alguna relacion con esta); a 
modo de objecion, algunas teorias de la 
fisica ( Einstein ) afirman que es un com- 
plemento indivisible e interdependiente 
del espacio, mezcla que modela una fi¬ 
gure geometrica de cuatro dimensiones 
llamada "continuo espacio-tiempo" (el 
tiempo serfa la cuarta dimension, en 
este orden de ideas), donde ocurren 
todos los eventos del Universo. 


No es comprensible (hasta ahora) su 
naturaleza nativa, sin embargo, se ha- 
bla de que una fisura en el tiempo (y su 
casi obvio desplazamiento por el flujo 
temporal, o dicho de otro modo, 
viajar por el tiempo) podria 
acarrear un cataclismo de 
proporciones galacticas, 
mucho mayor que el de un 
hoyo negro (irecuerdas el 
Deja-Vu de los Warps?). 

Y ahi no pararia todo, pues 
al violarse otras leyes de 


j- 




Esto es Dejcx Vu, section donde veras temas, persona - 


es, cliches y algunas otras figuras retoricas tornados como 


eje de partida para algunos de nuestros videojuegos de 


NES y algunos de SNES. 


fisica, el sujeto que 
atravesara esa ren- 
dija (asi llamemosle) 
llevaria consigo "re- 
siduos cronales", que 
darian lugar a otras 
anomalias y formas 
de destruccion del 
cosmos (no solo de 
los eventos de su 





Robots capaces de detener 



Flashman de Megaman II, y Brightman de Mega¬ 
man IV, son dos robots que pueden detener el tiempo. 


vida, sino de todo si- 
tio a donde se fuga- 
ra). Teona, y solo eso 
(mejor sigamos dur- 
miendo tranquilos). 



% 

si 



El Time Stopper de Flashman te per- 
mite parar el tiempo, pero no podras 
usar ninguna arma. El destello Flash 
Stopper de Brightman te permitira 
no solo detener el tiempo, sino tambien 
disparar con tu canon de plasma. 



Resonancia de Schumann 


<LTe ha parecido que en estos ultimos 
anos el tiempo pasa mas rapido?... se 
le llama Resonancia de Schumann a 
la relacion que hay entre el latido de la 
Tierra y nuestro cuerpo. Se estima que 
el latido de la Tierra es de 7.83 Hz, pero 
a partir de los ochenta se incremento a 
11, lo que ha ocasionado que sintamos 
que el tiempo pasa mas rapido (para 
darnos una idea, 24 horas las sentimos 
como si fueran 16; muchas cosas ten¬ 
dran sentido ahora). La teoria de Schu- 
man dice que este incremento seguira 
hasta el ano 2012, cuando se invertiran 
los polos magneticos (no te espantes, la 
Tierra no se giraria, como se ha espe- 
culado y hasta temido). Se espera que 
luego de ello todo vuelva a la normali- 
dad, pero <Lque dira la prediccion Maya 
al respecto?. 


vez fue destronado por su hijo: 
mismito rey de los Dioses Olimpicos). El 
uso de estos dos nombres ha propiciado 
confusion, y lo podemos ver en Chrono 
Trigger: el silente joven espada- 
chin se hace llamar "Crono", muy 
a pesar de que viva sus aventuras 
en los parajes del 



tiempo. 






Como ya empie- 
zo a meterme 
con los videojue¬ 
gos y el tiempo, 

<Lque tal si segui- 
mos esa vereda, y 
vamos viendo otros ejem- 
plos?. 



Es natural ver, en los titulos de avan- 
ce/plataformas, los contadores de 
tiempo, aunque no sea primordial para 
el desarrollo de los mismos. En el caso 


Crono y Chronos 


de juegos como Chess Master, Te¬ 
tris, Dr. Mario, y toda la generalidad 
de puzzles y juegos de mesa, el tiempo 
es un requisito indispensable, no se diga 
los juegos de deportes, sobre todo del 





En la mitologia 
Griega, Chronos 
era la deidad del 
Tiempo (aunque 
tambien lo era del 
Zodiaco). Cuan¬ 
do dicha mitologia 
fue adoptada por 
la Romana se le 
represento a este 
Dios como un an- 
ciano barbudo gi- 
rando la rueda zo¬ 
diacal. 


m 


Para todo cinefilo 


\\ 


\\ 


El Dia de la Marmota", "Corre Lola Corre", " Vo I ver al Futuro ", y 
El Efecto Mariposa ", son algunos de los filmes increibles y asis- 
tematicos que juegan con el tiempo. 


Mas alia de su ficcion, ofrecen un planteamiento reflexivo acerca 
de "vivir al maximo el presente" El tiempo es lo unico que no 
podemos atesorar, y ivaya con los enredos que propicia!. 


* r * « i if 
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Cronos (sin 
"h"), fue el ti¬ 
tan quederroco 
a Urano, y a su 
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Sword Master 



Salto automatico 


jQue cosas tiene la vida Mariana!. Oprime 
y manten el boton de salto. Ahora acerca- 
te a un precipicio como si quisieras tirade. 
Voila!, tu caballero saltara para salvarse. 
Esto es muy util donde hay que dar saltos 
de alto grado de dificultad, pues el perso- 
naie lo hace en automatico. 



Iron Sword 



Vence a la Tierra 
sin problemas 


Cuando llegues al jefe de la Tierra, anda y 
tocalo (no sea s timid@), y sin demorar regre- 

sa a la entrada. Ahora 
£|?P avanza hasta casi toca 

la tercera piedrita (mira 
Jr jla foto 2), y tira magia. 

'xT ' ' 
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Si tu posicion es correc- 
ta, el escenario cambia- 
ra de color y lastimaras 
al jefe. Si no pasa nada 
solo muevete un poco| 
hacia atras o adelante, 
y sigue tratando. El Jefe| 
sera pan comido. 



CONTRA 3 


Warps 
(Atajos) 

Explicare como hacerlo en el stage 6 
por ser mas facil, pero lo puedes ha- 
cer jen cualquier stage y dificultad!. 


1.- Elige el modo normal. 



2.-Al inicio del stage 6 mata Aliens hasta que recupe 
res una vida. Guarda una bomba. 


r 


3.-Elimina 48 Aliens jninguno mas o recupera- 
ras otra vida! (y tendras que repetirlo). 


4.- Pierde vidas hasta que te quede una 
(tu contador de vidas debe mostrar “00”). 


5.- Avanza esquivando Aliens (sin disparar) 
hasta que llegues al Alien gigantesco (—>). 



6.-Acercate a la orilla como si quisieras besarlo, 


y manten pre- 

sionado el boton de disparo (con el arma normal) HASTA QUE HAYA 
LANZADO 6 GUSANOS, al septimo gusano dale un toque mas al boton 
de disparo. 


7.- Sube rapido a la plataforma que esta a la izquierda, y pegate del lado 
izquierdo (usa la pausa para pensar). NO SALTES, espera a que un gu¬ 
sano vaya a tocarte y libera la bomba. 



9.- Cuando pierdes tu ultima vida la bomba 
alcanza a matar al Alien, y paradojicamente 
recuperas la vida. 


10.- El escenario se obscurece, y en lugar 
de GAME OVER te muestran la pantalla de 
“Stage Clear”. En este ejemplo das el salto 
de nivel al Stage 1. 



HI SCORE 
0440357 

IP SCORE 2P SCORE 

0440357 OOOOOOO 

REST 01 REST 00 


STAGE 1 


NOTA: Como puedes ver, los gusanos que lanza el Alien no dan puntos, por lo tanto no recuperas vida. Otra cosa: si saltas en el 
paso 7 y sueltas la bomba, entonces recuperas la vida muy rapido, y el truco no funciona. Siempre debes recuperar la vida hasta 
el ultimo momento posible. Veamos en los stages restantes los lugares donde aproximadamente recuperas vida: 


Stage 1: 
Stage 2: 
Stage 3: 
Stage 4: 
Stage 5: 


Espera a que no haya soldados cerca, y suelta la bomba cuando la granada del alien te vaya a tocar. 

Aquf recuperas la vida con el jefe: suelta la bomba cuando te aplasta. El Atajo o Warp no tiene sentido. 

Es de mucha ayuda que los canones no se muevan, asf que libera la bomba cuando casi te toque algun disparo. 
(Recuperas vida cada vez que eliminas 3 motos) Elimina 2 motos, y cuanto casi te toque una granada suelta la bomba 
Similar al del Stage 2, solo que aquf debes hacer el calculo con la tenaza del jefe. 
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Stage 3 


* * 
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FICHA TECNICA 

Marca Registrada: 

NATSUME (1987 - A la fecha) 

Razon Social: 

Natsume Co, LTD (Japon) 
Natsume Inc (EEUU) 

Slogans: 

"T ecnoextasis" 

"Diversion en serio" 

"Creador de suenos" 

Oficinas: 

Tokio, Japon. 

California, USA. 

Sitios Web: 

Japon: http://www.natsume- 
game.com/cgi-bin/hp/index.cgi 
EEUU: http://www.natsume.com 

Juegos insignia: 

NES: Shadow of the Ninja, 
Shatterhand, SCAT, Abadox. 
SNES: Harvest Moon, Lufia II, 
Wild Guns, Pocky & Rocky. 







INTRODUCCION 


Si has imaginado un jaspeado mundo de tier- 
nos mapaches, ninas orientales estereotipicamente 
ataviadas, ninjas variopinto, cyborgs a medio terminar, 
ninos aprendiendo el arte del cultivo, y una fresa sonrien- 
te dibujada por alguien que no sabe dibujar, entonces estas 
en el debraye de Natsume : consorcio Japones orientado al 
desarrollo de juegos de NES, quien saliendo de esa zona de 
comfort prueba el terreno publicista, aun en consolas ajenas a 
Nintendo. Con su one hit wonder "Harvest Moon" seguro 
ahora tu memoria se refresca, pero anos atras ese merito 
se lo ganaba (a pulso) con sus pocas pero bien acep- 
tadas propuestas de entretenimiento electronico. 
Mucho de eso lo veremos hoy, en esta Mar¬ 
ca Registrada, y su materia para crear 




suenos. 


DEL PASADO 

No hay que ser conocedores para saber que juegos como Contra y 
Top Gun pesan en este mundito de videojuegos, pero, isabes que tie- 
ne que ver Natsume con ellos?... 

Natsume (la ultima "e" de este nombre tambien se pronuncia) es una 
compama japonesa (de videojuegos), establecida en Tokio, y fundada 
en las postrimerias de 1987. Tres anos mas tarde abren su unica sucur- 
sal en California, EEUU, para ser hasta el dia de hoy la unica filial con 
actividad 7 fuera de su sede en Japo n. 

El significado de "Natsume" es ambiguo: podria referirse a las vasi- 
jas orientales de madera o bambu donde se guarda el te. Pero eso no 
significa que ahf se quede el asunto, siendo que para los japoneses 
hay una "ceremonia" del te, por tanto, el simbolismo de esta palabra 

















va mas alia de lo literal, recayendo 
en el esoterismo que guarda esta 
cultura. 

Tambien existe la 
posibilidad de que el 
nombre se haya ele- 
gido por la frutilla que 
en Asia conocen como 
"jujube", pero que 
en Japon es llamada 
"natsume". Ambos 
significados son acariciables, pues 
como se vera, fruta y misterio son 
caracteristicos de la aludida. 

Su primer slogan hada referenda 
al "tecnoextasis", y no significaba 
que fueran a vender dildos solares, 
sino que fue por esos anos que el 
despunte tecnologico era mirado 
seriamente, y tambien porque sus 
titulos tenian de lienzo la elucubra- 
cion de una tecnologia futurista: 
maquinas de guerra pensantes, 
medicina nanotecnologica, chalecos 
jet super portatiles, entre otros et¬ 
ceteras... "tecnologia y diversion... 
que gran combinacion". 



ENTRE CABEZAS DE RATA Y COLAS DE LEON 

La mision de Natsume era "desarrollar" videojuegos, terreno don- 
de se desempeno esplendidamente. A la sombra de ese anonimato 
contaba con un revolucionario equipo de ensueno, compuesto por 
los mejores programadores y desarrolladores del mundo entero, en 
cuyos curnculums resaltaban trabajos como The Goonies, Top Gun, 
Green Beret, y i Contral (leiste bien). 


El resultado quedo plasmado en titulos como Dragon 
Fighter, Mitsume Ga Tooru, o Dungeon Magic ( Light- 
bringer ) para postores del calibre de Taito, o Abadox 
para Milton Bradley, y ni que decir de los Power Ran¬ 
gers con Bandai 1 , aunque hallaria con Jaleco su mitad 
"Kosher" al programar uno de los mejores juegos de 
plataformas y accion de la consola: Tokyuu Shirei: 
Solbrain, mejor conocido como Shatterhand. 

Fue quizas esa misma filosofia de calidad Denim, o 
solo una vision clarificadora, lo que les animo a dar 
el primer paso para lo que seguia: ser publicistas. 





AL QUE MADRUGA DIOS 

LE AYUDA 

Para 1992, los juegos de NES eran 
botados al vortice que todo parece 
tragarlo: el closet; pero Natsume 
seguia con el desarrollo de titulos 
para SNES con la tonica de quien 
se quedo esperanzado en el sistema 
de los 8-bits, evidenciado con, por 
ejemplo, modas no tan pasajeras 
como la Lucha Libre, o el RPG fan- 
tastico. Pronto darian al insospecha- 
do centra del pasatiempo, temporal, 
pero efectivo al fin y al cabo, para 
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una epoca que comenzaba a tirar el pudoroso vestido largo de la tradicion. 

Esto tambien podemos verlo en el resto de su catalogo, donde 
sus animalizadas propuestas prosopopeyicas (como Pocky & 

Rocky o el simpatico chango de Spanky's Quest) tuvieron 
mediana presencia, envidiable en cualquier compama de ese 
entonces, y vital para definirse, sostenerse, y seguir proyec- 
tandose en ese mismo mercado de consumo cada vez mayor. 

No obstante este continuo apoyo a Ninten¬ 
do ya desde 1991 Natsume estaba desa- 
rrollando juegos para otras marcas distintas. 
Con el juego Dead Moon para TURBO 
GRAFX-16 (ahora descargable para consola 
virtual, por cierto) inicia este cambio. 

Para 1996 ya son Sega y 3DO quienes 
tienen en su haber juegos de esta compa¬ 
ma, aunque el logro mas grande de Natsu¬ 
me se alcanzaria en 1996 para la consola 
Super Famicom, con su ahora multicono- 
cida franquicia "Harvest Moon", de la que 
conviene hablar en el siguiente apartado, 
no queriendo pasar por alto que entre sus 
ofrecimientos de religiosidad tecnologica 
revestidos por la Opera Apocaliptica (en la trilogia de NES), 
el advenimiento de sus titulos de lucha libre, y el enfoque lenitivo de 
Harvest Moon, se ponia de manifesto un pionero de paradigmas, cuyo 
nombre ya sabemos: Natsume. 





















KKEOaSMUiS El§fi0SS© 


fe 


■'ll 




I 


It 


( B 1M 

i Ml 

w 


El planteamiento de Harvest Moon 
versaba en la estrategia sobre el mane- 
jo y busqueda de la prosperidad de una 
granja, incluyendo las relaciones socia- 
les del protagonista, y la manera en que 
estas situaciones se afectaban entre si. 
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No llegaba al grado de estudio y planea- 
cion de un Sim City, ni dimensionaba e 
hermetismo (comun) de un RPG, pues 
ademas de esos elementos (en version 
light) habia que sumar esos toques de 
accion ocasional, busqueda y manipu- 
lacion de factores del medio, y basica- 
mente el cumplimiento de la piramide 
de necesidades de Maslow, en una interfase y con un gameplay sencillos. 
Era como una mixtura de generos, donde el comun denominador (y favo- 
recedor de su exito) fue "la familia"; reconociendole el senalar al medio lo 
mucho que valfa/vale este nicho de mercado. 

Su trama, pese a ser de lo mas comun, detono en un exito que al dia de 
hoy se sigue explotando dentro de varias marcas de consolas, y con todos 
los sintomas de la secuelitis aguda. 
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CREADORES DE SUENOS 


En Octubre de 2002 Natsume funda 
Atari Inc (en el numero 5 de Maga- 
zinNES, hablando de TENGEN, se = 
explico esto de Atari Inc... icorre a 
leerlo si no lo recuerdasl), quien se 
especializaba en pinballs, y adictivas 
maquinas de jackpot. 


En el entorno actual de negocios se 
habia de los altos costos de finan- 
ciamiento de un proyecto, llamese 
a este "la inventiva, creacion, de- 
sarrollo, promocion y venta de un 
videojuego", quizas por ello, y si- 
guiendo el ejemplo de Konami (de 
quien ya hablaremos en un futuro 
no muy lejano), Natsume abre en 
2005 una division especializada en e 
desarrollo de sitios web, proveyendo 
soluciones moviles, y desarrollando 
sistemas web. Para 2006 se fusiona 
con Evolved Co.. Ltd. 








exito] 


un 




UN SOL NACIENTE 

En este 2008, Harvest Moon de SNES cumple 10 anos, y para celebrarlo, 
Natsume hace posible la descarga de este juego a consola virtual; fuera 
de juegos como ese, y Dead Moon para TG-16, no hay planes a corto y 
mediano plazo para ofrecer en este mismo "canal de emulacion legal", la 
excitante trilog fa de NES que viesemos en el resto del mundo: grande aun 
frente a los titanes de 16 bits en ese legendario 1991. 

Siendo identificables para NES juegos como S.C.A.T., Shadow of the 
Ninja (Blue Shadow), y Shatterhand, hay en su haber otros titulos que, 
por solo haber sido programados y desarrollados por Natsume, no osten- 
tan su firma, pero hay licenciamientos importantes de Oriente y Occidente. 
Juegos como The Jetsons, Mitsume Ga Tooru, Dragon Thunder, Ghost 
Sweeper Mikami, o Chou jin Sentai Jetman (Power Rangers), dan una 
semblanza (y un ejemplo categorico) acerca de que lo importante es la call- 
dad en un producto, no el inmenso catalogo de bazofia que pudiera llegar a 
proveer. 


Para acabar, no se diga, ni le sorpren- 
da al lector saber que tambien hubo 
titulos que solo salieron en Japon, 
aunque solo fuesen juegos de 
mesa, de primera persona en vista 
subjetiva, basados en animes no 
tan famosos, etcetera; juegos que 
siempre reforzaron la imagen e 
identidad de la compama, eclosiona- 
da entre rojizas pagodas, y un tur- 
gente sol naciente. Como se le recuerda. 
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Cuando en los videojuegos sucede 
un armageddon, la vida se extingue 
a raudales, y las maquinas son las 
que, curiosamente, no solo resisten 
la hecatombe, sino que muestran su 
"verdadera cara", como si detras de 
su utilidad y funcionamiento pro- 
gresista hubiese un protocolo trans¬ 
former activable con la propagacion 
del Uranio Altamente Enriquecido. 

El caso es que los tres juegos mas 
conocidos de Natsume se basan en 
esto: bionoides, cyborgs, y hom- 
bres nucleares que buscan compo- 
ner el mundo cuando este ya hizo 
«pum>>. 


El juego S.C.A.T. parece una copia de juegos como Forgotten Worlds y 
Section Z (ambos de Capcom), o Burai Fighter de Taxan. 

El reto "maestro del juego" de Natsume consistia en enviar una captura 
del final de alguno de los juegos publicados por el mismo. Habia 100 pla- 
yeras (jerseys) para quien lo lograra, asf como un certificado de tal titulo. 

Pero si no eras del club de los 100 ganones, entonces podias obtener tu 
propio jersey, por la miserable cantidad de 2 dolares para envio, y dos 
pruebas de compra (UPC). 

Todos los juegos de Harvest Moon son traslados de aquellos producidos 
en Japon por Marvelous Interactive. 

Con el acaparamiento de mangas y animes, y la constante pelea por los 
derechos para explotarlos en videojuegos, Natsume consiguio quedarse 
con los Medabots, con el chiquilin de los tres ojos de Tezuka : Mitsume 
Ga Tooru (enemigo de Astro Boy en la version de GBA), y con la rojiza 
Mikami (iba a decir "pajiza", pero creo que en Espana esto es un insulto). 

Natsume tuvo boletines noticiosos, llamados "Natsume News" y "Nat¬ 
sume Blab Up". Ambos en tinta negra sobre papel verde/turquesa. Hoy 
en dia sigue habiendo una version noticiosa, pero muy del corte e-zine. 

En estos boletines destacan personajes como Moeberry (una fresa con un 
ojo para arriba y el otro para abajo, y sus cantinelas de abuela), y el gato 
noticioso (con lentes y corbata), un beta tester que ademas daba trucos y 
consejos sobre los juegos de la compama. 

Natsume Wrestling empleo 16 megas de memoria, algo arriesgado cuan¬ 
do los ti'tulos iban de 4, 8 y 12 megas como maximo (en ese entonces). 

Pocky & Rocky recibio dos premios por parte de la revista EGM: Editor's 
choice, y mejor juego, del mes de julio de 1993. 

Existe la duda de si Ninja Gaiden Shadow (el Ninja Gaiden de GB) fue 

una copia por parte de Tecmo del juego Shadow of The Ninja, pues 
cuenta con elementos identificables de la serie. 



Shadow of the Ninja fue un juego de las multitudes, sin 
embargo, su secuela para Game Boy Color ( Return of 
the Ninja ) no tuvo la difusion, ni el carisma de este pri- 

mero. Seguimos esperando la secuela (y 2D, 
si no es mucho pedir). 





Algunos deben 
recordar como 
nacio Contra: 
se hizo un in- 
tento de shooter 
con soldados, 
cuyo resulta- 
do supero la 
expectativa mas 
optima. S.C.A.T. viene del mismo 
molde, aunque a medio cocinar, pues 
los heroes cuentan con unidades de 
vuelo, y opciones de disparo. 
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En Shatter- 
hand presencia- 
mos el resuci- 
tamiento de un 
hombre, a quien 
le implantan 
brazos bionicos 
y una gallardia 
para ir y retar a 

un general y su ejercito tecnocrata. 
Accion pura en escenarios altamente 
convulsionados de smog y agresivos 
droides. 
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Shadow of the Ninja / Blue Sha¬ 
dow vuelve a las rafces del Bushido, 
con dos ninjas que buscan (en nom- 
bre del clan Iga) derrocar al Empera- 
dor de una ciudad con una verduzca 
estatua. La realidad es igualmente 
catastrofica, escasamente dirimida 
por un par de katanas, docenas de 
shurikens, y esos ganchos llama¬ 
dos "kusarigama", frente a salvajes 
cuasi-modos mutantes y cuasi-tec- 
nologias de guerra. Toda una reyerta 
heroica donde 
dos jugadores, 
nino y nina, 
pueden cuidarse 
las espaldas. 










































LISTADO DE JUEGOS 
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Sistema: NES 
Ano: 1989 
Genero: Shooter 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: JP: Natsume, 
AME: Milton Bradley 




Sistema: SNES 
Ano: 1996 
Genero: Aventuras 

Desarrollador: Absolute Entertainment 
Publicado por: JP: KSS, AME y EUR: Nat¬ 
sume 






Sistema: FAMICOM 
Ano: 1991 
Genero: RPG 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Natsume 
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Fortune Ousst 
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Sistema: SNES 
Ano: 1994 

Genero: Juego de mesa 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Zamuse 
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Sistema: FAMICOM 
Ano: 1991 

Genero: Plataformas 

Desarrollador: Natsume 
/ Angel Studios 
Publicado por: Angel 
Studios 
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Sistema: SNES 
Ano: 1996 

Genero: Plataformas 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Bandai 
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Sistema: FAMICOM / NES 
Ano: 1989 

Genero: Juego de mesa 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Natsume 




Sistema: SUPER FAMICOM 
Ano: 1993 

Genero: Aventuras / Plataformas 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Banirex (Banalex) 





(JP) 



Sistema: FAMICOM 
Ano: 1988 
Genero: Minijuegos 

Desarrollador: Jaleco 
Publicado por: Natsume 




IW 

CM, 

LfuJ 




Sistema: SNES 
Ano: 1996 

Genero: Simulacion, RPG, Aventuras 
Desarrollador: Absolute Entertainment 
Publicado por: JP: Pack-In-Video, AME: 
Natsume, EUR: Nintendo 
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Dead Moon: Tsuki Sekai no Akumu 

Sistema: Turbo Grafx-16 / Wii (Consola virtual) 

Ano: 1991 / 2007 
Genero: Shooter 
Desarrollador: Natsume 

Publicado por: JP: TSS, AME: Turbo Technologies, Inc 
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Sistema: FAMICOM 
Ano: 1992 

Genero: Plataformas 

Desarrollador: Natsume / 
Taito 

Publicado por: Taito 




Sistema: SUPER FAMICOM 
Ano: 1995 
Genero: Estrategia 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: KSS 
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Sistema: FAMICOM / NES 
Ano: 1990 

Genero: Plataformas 

Desarrollador: Natsume / 
Sofel 

Publicado por: JP: Towa Chiki, 
AME: Sofel 












Sistema: FAMICOM/NES 
Ano: 1989 

Genero: Accion / RPG 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: JP: Natsume, 
AME: Taito 
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Sistema: SNES 
Ano: 1996 
Genero: RPG 

Desarrollador: Natsume / Neverland 
Publicado por: JP y AME: Taito, EUR: Nin 
tendo 











Sistema: SNES 
Ano: 1995 

Genero: Deportes / Pesca 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: JP: Acclaim de Japon, 
AME: Natsume 
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Sistema: NES 
Ano: 1989 
Genero: Aventura 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Towa Chiki 
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Sistema: FAMICOM 
Ano: 1991 
Genero: Juego de 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: JP: Pack-In-Video, 
AME: Natsume, EUR: Nintendo 
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Sistema: SNES 
Ano: 1995 

Genero: Beat 'Em Up 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Bandai 









Sistema: SNES 
Ano: 1994 
Genero: Peleas 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Bandai 














Sistema: NES 
Ano: 1989 

Genero: Deportes / Football A. 

Desarrollador: Natsume 

Publicado por: JP: Pony Canyon, AME: Accolade 
(Cancelado) 






Sistema: SNES 
Ano: 1995 

Genero: Beat 'Em Up 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Bandai America, Inc 





















































































Sistema: FAMICOM / 
NES 

Ano: 1992 

Genero: Plataformas 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Tomy 





r • 

2$ 


* 


1 -- 


■ * —• Ota 


> 


S-WlCI 


Sistema: SNES 
Ano: 1994 

Genero: Deportes / Lucha Libre 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Natsume 
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Sistema: Game Boy / NES 
Ano: 1990 
Genero: Puzzle 

Desarrollador: Natsume / Hot- 


Publicado por: JP: Hot-B, AME 
Hot B 
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Sistema: NES 
Ano: 1991 
Genero: Puzzle 
Desarrollador: Natsume 
/ Hot-B 

Publicado por: Hot-B 
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Sistema: SNES 
Ano: 1993 
Genero: Aventuras 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Natsume 








Sistema: SNES 
Ano: 1994 
Genero: Aventuras 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: JP y AME: 
Ocean 



Natsume, EUR 









Sistema: NES 
Ano: 1991 

Genero: Plataformas 

Desarrollador: Natsume / 
Taito 

Publicado por: Taito 
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Sistema: SNES 
Ano: 1996 
Genero: Racer 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Bandai 
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Sistema: NES 
Ano: 1992 

Genero: Plataformas 

Desarrollador: Natsume / 
Taito 

Publicado por: Taito 
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Sistema: NES 
Ano: 1991 
Genero: Accion 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: JP y AME: Natsu¬ 
me, EUR: Imagineer 
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Sistema: SNES 
Ano: 1993 
Genero: Aventuras 
Desarrollador: Natsume / Irem 
Publicado por: Irem 







Sistema: SUPER FAMICOM 
Ano: 1995 

Genero: Juego de mesa 

Desarrollador: Natsume / Taito 
Publicado por: Taito 
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Sistema: SUPER FAMICOM 
Ano: 1994 
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Sistema: NES 
Ano: 1991 

Genero: Plataformas 


Genero: Deportes / Pesca 

Desarrollador: Natsume 


Desarro ador: Natsume 


Publicado por: Natsume 


Publicado por: JP y AME 


Natsume, EUR: Taito 


Sistema: NES 
Ano: 1991 

Genero: Plataformas 

Desarrollador: Natsume 
Publicado por: JP: Angel Stu¬ 
dios, AME y EUR: Natsume / 
Jaleco 


Sistema: SNES 
Ano: 1991 
Genero: Aventuras 
Desarrollador: Natsume 


Publicado por: Natsume 


Sistema: SNES 
Ano: 1994 

Genero: ABeat 'Em Up 

Desarrollador: Natsume 

Publicado por: JP y AME: Taito, EUR: Titus 
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Sistema: SNES 
Ano: 1996 
Genero: Peleas 


Desarro ador: Natsume 


Publicado por: 


Bandai 


Sistema: FAMICOM 
Ano: 1988 
Genero: RPG 
Desarrollador: Natsume 
Publicado por: Natsume 


Sistema: SNES 
Ano: 1994 

Genero: Shooter estilo feria 

Desarrollador: Natsume 


Publicado por: JP y AME: Taito, EUR: Titus 
Sof twa re 


Sistema: FAMICOM 
Ano: 1992 


Genero: Deportes / Lucha 
Libre 


Desarrollador: Natsume / 
Jaleco 


Publicado por: Jaleco 


Sistema: FAMICOM 
Ano: 1990 


Genero: Deportes / Box 

Desarrollador: Natsume / 


Publicado por: 


Sistema: SNES 
Ano: 1993 


Genero: Deportes / Lucha Libre 


Desarrollador: Natsume / NCS Masaya 

Publicado por: NCS Masaya 


Sistema: NES 
Ano: 1992 

Genero: Plataformas 


Desarrollador: Natsume / 
Taito 


Publicado por: JP, AME, EUR: 
Taito, AUS: Mattel 
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* CARTUCHO Y JUEGOS NO LICENCIADOS, NI APROBADOS POR NINTENDO 

PARA TU NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 
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Habiendo alrededor de 279 modelos de consolas piratas en el mundo (como se vio en la primera 
parte), en lo correspondiente a cartuchos piratas podemos hablar de MILES. Amen de ello, creo 
oportuno advertir que el sesgo de informacion anah'tica que pueda darse -en el presente tema- 
es grandisimo, al grado que dicha informacion redundari'a en desinformacion. Esto, desde lue- 
go, no es impedimenta para que una vez mas haga un mutis reflexivo para dejar de lado, unos 
minutos, el prejuicio social que impone, asi como lo que la programacion moderna de texturas 
hiper reales tiene para ofrecer, con la intencion de que juntos hagamos un flashback a lo que era 
la pirateria de cartuchos entre 1985 y 1995 (afios estimados). Seamos pues, como los visitantes 
de un museo de este tipo, y dejemos fluir el entendimiento. 
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Partamos de lo basico: £que es un cartucho pirata?. Podemos resumirlo en dos palabras: 
COPIA ILEGAL. 
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Como el pirata no pagaba derechos ni a Nintendo, ni a la compama programa- 
dora del juego, tenia la oportunidad de tirar dos anzuelos (principalmente) para 
atraer a los consumidores (con relativa facilidad) hacia este tipo de material: 1) un 
costo mucho menor de estos cartuchos copiados (entre 5 y 10 veces mas barato), 
con materiales maquilados de mala calidad (importaba el contenido, ^cierto?), y 
2) un supuesto “mejor juego”, pues no solo lo copiaba, sino que podia “hackearlo” 
para meterle opciones extras (como vidas infinitas), o de piano hacer una modifi- 
cacion al mismo, como si fuese una secuela o un traslado de juego Arcade o de otro sistema; y lo 
mas atractivo aun: meter en un cartucho muchos juegos. 
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Aduzco a la explosion demografica de China, y su elevada demanda de cartuchos piratas (aunque el por 
que exacto se me escurra entre las manos) que en America pudimos ver mas cartuchos piratas de Fami- 
com (60pines) que de NES (72 pines). Esto no evita que los piratas, fayuqueros, o estraperlarios tambien 
lucraran con el adaptador de 60 a 72 pines (en el caso de Mexico, la posesion de una consola NES origi¬ 
nal era comun), aunque casi nunca dijeran que tendriamos problemas, por aquello del chip regional, y su 
sistema antigeno de “reset, reset, reset”. Esta “indeseable” situacion propiciaba un escenario idoneo: el 
del cartucho pirata haciendo “click” en una consola pirata (por no traer chip de bloqueo), donde los multi- 
juegos eran “toda una gozada” (por algo las “Family” y “Nasas” se hicieron recomendables). 


Pensemos en esto: los cartuchos de Famicom venian en muchos colores, mientras que los de NES solo 
venian en gris obscuro (y las salvedades del dorado de Zelda, y los titulos “sin licencia", como los negros 
de TENGEN). Como los piratas trataban de imitar en todo a los originales, es probable que hasta en la 
carcasa tuvieran sus producciones industriales de plastico por colores, con lo que sobraba hasta para 
hacer carcasas de juegos de NES, en esos mismos colores decorativos (el gris claro es caracteristico). 



Adaptador de 
72 a 60 pines 


Mientras que en la actualidad a algunos nos cuesta distinguir entre un cartucho de Famicom original y uno pirata (por las cuestiones 
del color del cartucho), en el caso de los cartuchos de NES eso fue una ventaja. 
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Y eso, ia mi que me importa?. Como dije en un inicio, el tema es conocer algunos de los 
causes de la pirateria en cuanto a cartuchos de NES, sobre todo porque las personas que 
compramos, actualmente, de esos cartuchos piratas, estamos encasillados en una sub- 
cultura llamada coleccionismo (que absurdo suena eso de coleccionar pirateria, pero que 
se le hace: la mente es caprichosa). No quiero decir que todos estemos inmersos en esta 
camera armamentista, pero creelo: de algo sirve saberlo. 
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A la sazon, las islas Chinas de Hong Kong y Taiwan encabezaban las listas de produccion de 
cartuchos piratas para NES/Famicom (se habla de que en 1991 Nintendo peleo contra el 
gobierno Taiwanes, por ser dueno de un 30% de este material), de donde eran distribuidos a 
bloques regionales de Australia, Europa, y America. 


El caso de Brasil es muy particular, pues siendo China el principal vendedor de cartuchos ile- 
gales, en Brasil existio un factor (el mas atractivo para todo criminal que huye a este pais) de 
peso: el delito por piraterfa no era extraditable. Es por ello que el mercado Brasileho de este 
tiempo parece girar en un universo paralelo de piraterfa de cartuchos, muchos de los cuales 
fueron vendidos incluso por quienes comercializaron los originales. Nombres como Gradiente 
y CCE son ahora historicos, pues sus cartuchos y consolas piratas (como la Phantom System) 
eran mas conocidos que el Sistema de Entretenimiento de Nintendo (NES), que como dato 
curioso comenzarfa a venderse en 1995. 
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Dada esta “libertad” de robo a la propiedad intelectual ajena, hubo muchos cartuchos piratas ex- 
clusivos de Brasil, de hecho hasta habfa revistas de videojuegos que habla- 
ban de ellos. Mucho de este material aun se pueden conseguir en nuestros 
pafses, justo como los cartuchos piratas Taiwaneses. 
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Si bien la piraterfa de cartuchos de NES y Famicom tuvo su apogeo alrededor de 
1990 en la (ex) Union Sovietica, China, y algunos distritos de Brasil, hoy en dfa se 
siguen fabricando en menos de lo que canta un gallo, donde companfas como Game 
Star, Chui o Whirlwind Manu persisten en su fe hacia este mercado. 
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No me puedo ir sin el aporte reglamentario de esta seccion: i,como saber si un cartucho 
es original o pirata?: 


Y con ustedes... 
las "Tartaruga Ninja II 
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Aexcepcion de los juegos sin licencia como Action 52, o Quatro Adventure, no existen cartuchos multijuegos originales. 






Eso si, los multijuegos piratas son uno de los principales atractivos en este mundo de 8 bits. 







* Acuerdate: los originales llevan el solecito dorado, o sello de calidad (visto en el numero pasado). 



5^* Un cartucho original de NES no viene en colores aguamarina, chocolate, “rococo”. Solo en gris, y punto. 

, No es lo mismo un juego sin licencia, que un juego pirata. El juego sin licencia es o-r-i-g-i-n-a-l, pues no es una copia (en teorfa) 



- - de algun otro juego avalado por Nintendo. 



* Pudiera darse el caso que el juego pirata no sea copia de un juego de NES, pero si de otro sistema (incluso de un Arcade), 

resultando identificable por su pesima calidad en el gameplay. 
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Sitios como Nintendo Age poseen e-zi¬ 
nes donde se diferencian -diacriticamen- 
te- calcomamas (pegotinas), empaques, 
numero de tornillos, grosor, calidad, y 
direccion en que fue quemado el celofan 
de una caja original, entre otros micros- 
copicos detalles, para determinar la au- 
tenticidad de un cartucho de Nintendo 
(a ese umbral de perfection esta llegan- 
do este asunto). 


Esta publication (mensual) actualiza constantemente la lista 
de rarezas, hace adendums, corrige el catalogo de empaques, 
brinda sugerencias sobre cajas, y otros temas miscelaneos so- 
bre compra de cartuchos piratas y originales, asf como obser- 
vaciones y puntos de vista interesantes. 

Indispensable para todo coleccionista, lo sea de ori- 
Q ginales o piratas. 0 



El nombre e imagenes: si sabes que el juego se llama “Circus Charly”, pues 
duda un poquito si lees “Circus Chably !V\ A veces, los juegos piratas ni si- 
quiera traen nombre, este esta mal escrito, o viene en chino. Las imagenes son 
otro filtro importante, pues pueden venir borrosas, no corresponder al tftulo del 
juego, o la calcomanfa ser mas grande/chica que el espacio designado para ella. 



Los cartuchos originales vienen con informacion de patentes, la palabra “Nin¬ 
tendo” tatuada en la placa (cerca de los pines), y un numerito en bajorrelieve 
en la calcomanfa. 



Los cartuchos originales vienen en caja, con manual 
y papelitos, mientras que los piratas suelen vender¬ 
se solo en una bolsita de celofan, o incluso sin eso. 


Tygrus 
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Fabrica: Capcom 
Ano: 1998 
Genero: Peleas 
Jugadores: 2 

Recomendado por: Tygrus 



A fin de ubicarnos, este es el legado de MVSC: 

1) X-Men: Children Of The Atom 

2) Marvel Super Heroes 

3) X-Men Vs. Street Fighter 

4) Marvel Super Heroes Vs. Street Fighter 

5) Marvel Vs. Capcom: Clash of 
Super Heroes 

6) Marvel Vs. Capcom 2: New Age Of Heroes 

Asf pues, esta es la quinta entrega en la sene VS de 
Marvel y Capcom; y para mi gusto la mejor. 


Este es un juego de peleas entre personajes de Mar¬ 
vel y Capcom. Tu eliges dos personajes para hacer 
frente a otras duplas, en tu camino por salver al profe- 
sor Xavier de las garras de Onslaught. 


Hay un tercer personaje que estara a nuestra dispo¬ 
sition, el oral es llamado "asistente". Dependiendo de 
cual eiijas to daran un numero limitado de intorventio- 


nes que podra hacer. 



Al ser una recopilacion no 
ssolo de personajes de dos 


* companfas, sino tambien 
*de estilos de pelea, tene- 

ABUSAN DE SUS EXAGE RADAS m0S C l Ue nuestro eC PP° 

cualidades... pero tambien puede hacer/tener: 

TIENEN COLA QUE LES PISEN 
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LOS PERSONAJES OCULTOS 


- Combos en tierra y aire. 

- Poderes especiales. 

- Super ataques marcados por 3 barras de espedales. 

- Ataques en equipo. 

- Counters (bloqueos que consumen energfa). 

- Super ataques en equipo. 

- Tecnicas de liberation y aterrizaje. 

- Apoyo del asistente. 

- Bloqueo defensivo empujando al atacante. 

- Ataques basados en combination de botones. 

- Y por supuesto, ataques que involucran dos o mas de 
estas modalidades. 


Con todo esto en mente, sale a relucir que las peleas 
que se arman son bastante flufdas, dinamicas, de 
mucha intensidad, y de cierto modo parejas. Eso sin 
contar que los escenarios estan sobrecargados en las 
senes de muchos de estos personajes, con un toque 
traditional que sacrifica la espectacularidad por esa 
asociacion a personajes (podemos ver un puente de 
telaiahas tendido entre azoteas del Daily Bugle). 

Al haber personajes de Marvel y Capcom, se procurd 
conservar y acentuar el estereotipo que de ellos se be¬ 
ne, asf pues, vemos a Megaman al estilo Power Fig¬ 
hters, haciendo uso de su Mega Buster y acompanado 
de Rush; al Cajun Gambit con sus ataques de cartas; 
al Captain Commando con sus ataques en equipo; a 
la sensual Morrigan usando un igualmente libinidoso 
ataque de "Amor Esplendoroso". 


Lo mis llamativo del juego son la combination de ata¬ 
ques entre nuestros dos personajes. Algunos recorda- 
ran que en Street Fighter Alpha se podia hacer un 
truco para que dos jugadores pelearan contra M. Bi¬ 
son, bien, aqui puedes llamar a tus dos personajes a 
pelea, slempre y cuando 



hayas llenado al menos 
2 barras de especial; 
esto lo podris hacer por% f 

tiempo limitado, cuando Hr 

escenario se cuaja de 




colores en un big-bang, hasta 4 personajes se pueden 
durante el cual tus pe- batira duelo sin cuartel 

























leadores serin infinitos en sus ataques especiales. 


Sobre las voces le objeto haber camblado all varonil 
anunciante por una version de adolescents (no preciso 
si es hombre o mujer) haciendo broadcasting educa- 
tivo; pero to que me parses mis grave, es el hecho 
de no decir ei nombre del ataque con el que se aca- 



ba la trifulca. En rslacton a los personajes, cuenta con 
un repertorio 
pudiendo sentir el 
raje de Jin en sus r 
damaciones de "Blcx 
Punch", 

Venom en su "We are 
Venom" o la determl- 
nacidn y patriotismo 

Captain America en \\ v\jo ATTACK... FINISH!! 

su "Final Justice" 


En termlnos generates, de los rslevos entre dos perso¬ 
najes (caracteristicos de anterfores entregas), se pasa 
a la ingenlosa participation conjunta, Sigue habiendo 
un contador de goipes, pero adernis, mientras acumu- 
las especiales puedes llamar a tu companero para jun¬ 
tos sottar tiros, rayos, telaranas, disparos, y ataques en 
todo ei rectingulo de la pantalla, daro, el rival tambiin 
puede hacerio y seguro no te gustara. 


te el proceso, esperando 

el moments preciso para 
emerger triunfante... 

Mientras tanto, en Detroit 
City, un hombre conocido 
como Bolivar Trask, ha 
creado un nuevo Centine- 
la, de mayor tscnologfa a 
los habidos para el control 
de mutantes. Este Centi- 
nela ha desapareddo. 


No queda mucho mis 
por contar: el residuo se 
apodera de la psique de 



Xavier en uno de sus 

momentos mis vulnerables, creando un demlurgo con 
las capatidades psfquicas del telipata mis poderoso 
de la tierra, en conjunto con los poderes magneticos 
y ferro-quineticos de Magnus, dentro del envoltorio 
super-evolucionado del Centinela este que les con¬ 


te, para dar lugar a la entidad psionica conocida como 
Onslaught, cabeza del resto de los Centinelas. 


Pero al tiempo de ello, un warp se abre en el horizonte 
(es casi seguro que originado por un "Chaos Dimension" 
del Guantelete Infinite ganado a Thanos por ei pul- 
po Shuma Gorath), dando pate al iUniverso CAP- 
COMI. Algunos heroes como Megaman, Morrigan, o 
el futurista Captain Commando unen sus fuerzas en 
contra del mal. iPod ran detener a Onslaguht?... solo 
si hacen equipo, porque este es ei "Catadismo mas 
grande de Superheroes". 


El juego cuenta con 15 peleadores elegibles, mis 6 
escondidos, que son variantes de los existentes. 


Vayamos a la historia: 


El mutante renegado Magneto ha declarado la guerra 
a la humanidad (al igual que a los X-Men). Luego de 
los estragos que 41 y sus acilitos han hecho (como el 
desmembramiento de Cable, y la extraccton de ada- 


mantium al esqueleto de Wolverine) Xavier (mentor 

de los X-Men) no dene 


otra option mas que 
entrar en su cabeza, y 



asi 


t 



en coma 


LA ESPECTACULARIDAD NO SOLO 

ESTA EN LA PELEA: 

LAS POSES ESTAN POR DOQUIER 


De to que Xavier no se 
ha percatado es que un 
residuo mallgno se incu- 
bo en su cuerpo duran- 


El juego fue trasladado a Playstation y Dreamcast; 
traslados que adolescen en el audio y que fiallan en ias 
animations titilantes de mucha luz, aunque pasables; 
asimismo, los "chars" fueron fuente de plagio para el 


motor MUGEN y sus interminables versiones de peleas 
entre tientos de combatientes. 


No me queda mucho mis por argumentar (si es que 
a estas alturas no se ha notado que he procurado ha¬ 
cerio ver bien), excepto quizas decides que un "combo 
7" se comienza con un golpe dibit, y termina con una 
patada fuerte (pasando por el resto de Is botones), 
para rematar con un especial. 

Esa es la base de ia pelea en 
tierra y aire, o el gran seere- 
to para comenzar a hacer co- 
sas... infinitas. 

TYGRUS 
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SUPER MARIO BROS 


* 


dComo destruyes un bloque sin destruir los que estan alrededor de el? 


tags.. . .a-a d ---U!S-. FOTO 1: Destruye dos bloques empalmados del lado izquierdo de la panta- 

lla, y haz que solo se vea la mitad del hueco que se forma. FOTO 2: Salta 
agachado hacia el hueco que hiciste y deja que el muro te vaya recorriendo 
' hacia la derecha. FOTO 3: Cuando estes avanzando da un salto para destruir 


d hlnm ID MARIO WORLD TIME MARIO WORLD TIME 

UIUl|UC m Q4665Q m |x26 b 4-2 150 046650 ix26 4-2 14 4 


deseado. 


MARIO 

046700 1x26 


WORLD 

4-2 


TIME 
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FOTO 1 


FOTO 2 


FOTO 3 
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cDonde esta el caballero y como llego ahi? 
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El maestro de la espada esta en el techo. cComo llego ahi? 


presta atencion. FOTO 

1: Cuando te estes arrastrando por el tunel, deja que te toque la lanza que sale del 
piso. FOTO 2: Cuando te pica hace que caigas arriba (NOTA: si pasas la lanza sin 
que te toque, entonces el truco no funciona, porque activas la trampa del techo). 
FOTO 3: Salta hacia adelante con un doble salto, y deja que la trampa del techo 
te toque para que te incruste en el muro a tu izquierda. FOTO 4: Da un salto para 
alcanzar el techo del escenario. FOTO 5: Oprime y manten el boton de salto, aho- 
ra solo avanza y el caballero dara los saltos en 
automatico... iincluso en el aire! (no sueltes el boton de salto). FOTO 
6: En el techo puedes saltar y el caballero desaparecera de la pantalla 
a que fue como conseguf la foto para el acertijo. 
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En la mision 5... 

cComo consigues pararte en 

el aire? 
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Esta esta facil: sube al elevador, y 
enseguida oprime abajo + salto para 
que tu soldado caiga al vacio, solo que 
en lugar de morir podra caminar en la 
nada. Aguas: el vacio no te mata, pero 
el scroll sf. 
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ZELDfl: n LINK 


Ya no hay privada ni en el mas 


apartado lugar de Hyrule... ccomo 


carambas llegaron estos 5 polios 


a este granero de Kakariko Villa- 


Pista 1: Podrfa ser por la puerta... 
solo recuerda que Link no puede en- 
trar cargando un polio, mucho menos 


i i- i —m i — m « — f * — m 

iJii ii) i'ljij: fijij 

.1 


Pista 2: Esta bien: no es por la puer¬ 


ta, de hecho, no se exactamente por donde (pero si se como ;-)) 


El anunciante ya dijo que venciste a K 


al parecer Rose no lo escucho, y sigue m 


dose (indefinidamente) 


esto? 


Pista: Observa la foto: Rose vencio a Ken con golp 


- LIFE - -r 

oqcxxxxx 
TO 




w . ■ ■ 


Icomo es posible 


Como el SNES ha estado algo 


FIGHTING 


KING® 

BERT BY oLlT 


ROBERT 

BEAT BY O 


descuidado, le agrego algo de 


cA donde se fueron los peleado- 


res?, y luego de eso tcomo haces 


Ji't 1 ‘ 


el super poder "Hoaw-ken", sin 


a parecer los? (sip, es pregunta 


picor con tres acertijos. Si lo 


deseas, busca en Google las 


respuestas: si acaso, solo ha- 
llaras para uno de ellos. 


doble). 




, fm= 

INI 


Si piensas que ahora si estuvo 
excedido, sorry; asi es esto del 


Pista: Observa que uno de ellos esta 


abarrote. Las respuestas en el 
siguiente numero. 


en condiciones de usar tecnica de 


l£ai 


desesperacion. 

4 


Mucha suerte (sobre todo para 
el de AOF), la necesitaras. 




































































































































































































I NTRGDUCC ICN- 


1 HBULf! R ASH _ 



os grandes cientfficos e inventores de los infini- 
tos Universos "n", tienen frente a si el destino 


de la humanidad. Y detras: el Monte Fuji. 


Dos de estos tecnocratas consiguieron, al fin, hacer 
realidad el sueno de cualquier potencia de primer 
mundo: la creacion de un robot humanoide... 


Megaman fue 

concebido como 
un asistente para 

el Dr. Light (aun- 

el ilustrati- 



NO.OO1 MEGAMAN 


NO.002 ROLL 


HOUSEKEEPING 


que 
vo manual 


no lo 


dice, 


quizas esto 

el 



ocasiono que 


Sobre esta carpeta de fondo, te invito a leer este Dr. Willy se sin- 


NO.005 ICEMRN 


RNTRRCTIC 


NO.006 BOMBMRN 




INVESTI - 

GOT I ON ROBOT 




GROUND 


ISRUPTI ON 


ROBOT 


Reportaje basado en Los Robots de 
Megaman: quid de la saga entre la lu- 
cha utopica y el cataclismo robotil. 
agregado algunos cuadros de texto de 
modo arbitrario, con curiosidades, e in- 
formacion sobre los mismos, asf como 
algunas vinetas comicas para tu deleite. 


Azul es el misterio mas profundo. 


UNfl LU2 
S IG LO 2 




Alla en el espacio, un astro visto en paralaje es la 
semblanza de un mundo futurista habitado por hu- 
manos y maquinas. Su nombre es "Monstruopo- 
lis", y dudo mucho que sea porque ahi se ha alcan- 
zado la paz perfecta. Miremos. 



La historia nos dice que es el siglo 
200X, dados los avances tecnologicos, 
se busca hacer frente a los retos del 
mundo con maquinas super pensantes 
(robots), con la intencion de que todos 
los humanos lleven una vida de jubilado 
i o, de menos puedan pasearse en vera- 
no por las Bahamas. 


En ese mundo futuro (que no hace falta adivinar 
que es Japon) el Dr. Thomas Wright (Light para 
el resto del mundo, pues los japoneses no cono- 
cen la "L"), ha creado el primer robot con estas 
caracterfsticas: Megaman. 


Asi es amigos, el Dr. Light roba el 
fuego sagrado del Olimpo, y lo en- 
trega a los humanoides, sin adi¬ 
vinar las consecuencias (a veces 
gratas) que esto nos acarrearia. 
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NO.007 FIREMRN 



NO.008 ELECMRN 
► ATOMIC 

energy 

CONTROLLER 



tiera desplazado 
por una maqui- 
na), pero como a 
ningun cientffico 
le gusta trabajar con la casa hecha una pocilga, se 
dio a la tarea de crear un segundo robot, nina, la 
Eva de este Adan; y la llamo Roll. Este segundo ro¬ 
bot se encargarfa de las labores domesticas. 



Luego de ello, era menester que el y su asistente, 
el Dr. Willy, se abocaran a cosas importantes, y 
ahora si crean a 6 robots mas para las tareas "de 
hombres". 


Cutman: Imagino que los pajaros carpinteros estan 
extintos en el siglo 200X, pues a este par de Santa 
Clauses se les ocurre hacer un robot con unas ti- 
jerotas en la choya, ideal (segun ellos) para cortar 
arboles, como si fuese un lenador. Al menos lo hicie- 
ron inoxidable, pues la expectativa era que cortara 
bosques enteros. 


Gutsman: El Goliath del grupo. El se encargarfa de 
las labores de peso y de construccion, levantando 


be grande quiero ser 
como Glossam X2 
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asf pudiera conquistar Monstruopolis 
(ichanfles!, es como la historia del Dr. 

Kabuto y el Dr. Hell). 
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Por suerte, el Dr. Light puso una pizca de moral en 
Megaman, lo que ayudo a que no fuera^orrompick| 
por el troyano del Dr. Willy. r n g 


grandes rocas como si fuera el Atlas del cuento. 


Iceman: El se encargaria de las investigaciones en 
el Artico (tristemente, en Monstruopolis tambien 
hay calentamiento global, inversion termica, y altos 
IMECA), asf que se le confecciona una chambrita 
100% de lana. 


Bomberman: El se encargaria de abrir los caminos 




Mientras que el Dr. Willy 
construyo una fo#aleza 
con todo tipo de artefactos 
y robots que resguardarfan 
a sus nuevas adquisicio- 

_ . mm j nes, el Dr. Light se centra 

; en hacer de Megaman un 

PHI I HI| I'll Sintetizoide. Uno de sus 

brazos fue modificado a fin 
de poder liberar disparos 



tM 



del progreso, explotando... los recursos del medio de plasma; pero <Lcomo era posible que el Dr. Light 
ambiente (aquf ya comienzan a hacerlos mas en se- solo pensase en eso, cuando el Dr. Willy no solo 
rio, y con aptitudes para la guerra). tenia un plan, sino todo un ejercito de maquinas 

comandadas por los Robot Masters (como se les 

Fireman: Para esas noches romanticas, el Dr. Light llamarfa, a partir de ese momento)?. Esto se supo 
hizo un candelabra parlante; la idea le vino cuando al primer momento de que Megaman derroto al 
estaba viendo "La Bella y La Bestia", y quiso crear primero de estos robots, pues "absorbio su poder". 
su propio "Lumiere" para fundir metales. La carrera Sf, Megaman tenfa un talento que el resto de sus 


su propio Lumiere para ru 
armamentista se vefa venir. 


enemigos/amigos no tenfan. 


Elecman 


Finalmente, 


el 


octavo 


Frankenstein ve la luz. Elecman es (al 

parecer) el mas poderoso robot creado 
hasta ese entonces. Con el poder de 
controlar la electricidad, y con conoci- Jir 
mientos avanzados de ffsica nuclear, f 
Se suponfa cuidarfa que la energfa 
atomica fuera bien administrada (no se 
me ocurre un buen ejemplo, sorry). 
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Flubo mejoras que el 
Dr. Light no podfa ha¬ 
cer en Megaman, pero 
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, 


para compensar esra 
eventual deficiencia le 
otorgo dispositivos que 
le permitirfan viajar por el aire, o saltar mas alto, 
etcetera. Una vez que los planes de Willy fueron 
neutralizados, todo parecfa volver a la normalidad. 


MflTR 12 MOLECULAR 




Todo protocolo de invencion 

tecnologica exige, por principio ” 

de cuentas, que lo que se esta ei pengroso crasnman; aanao un total ae 

creando tenga un punto vul- vos Robot Masters. El Dr. Willv parecfa ir i 

nerable, pues si llegase a caer , 3 -— . ._ - 

en manos enemigas se sabrfa uno de sus artefactos, y sus muy exitosas hi 

cflflio desmantelarlo sin ningun 

problema. retador). Megaman salvo el dfa mas 

de 6 veces senores; de no haber sido 

Esta es una cuestion que el Dr. Light paso por alto, por el, el destino de Monstruopo- 
ya que el Dr. Willy, en su ciego envanecimiento, lis hubiese sido catastrofico (no se 
reprogramo a los robots para que lo obedecieran, y diga la reputacion del Dr. Light). 'jPW 


Para la segunda aventura, Willy ya no busca hacer 
robots utiles para el trabajo, ahora se trata de crear 
autenticas maquinas de guerra, como el caso de Air¬ 
man, quien podfa provocar tornados, y no se diga 
el peligroso Crashman; dando un total de 8 nue- 
vos Robot Masters. El Dr. Willy parecfa ir un paso 
adelante del Dr. Light, o asf lo demostraba cada 
uno de sus artefactos, y sus muy exitosas hufdas en 
OVNI (con ese movimiento de cejas * 
retador). Megaman salvo el dfa mas 
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Es hasta la tercera aventura que vemos me- 
joras en Megaman: el Dr. Light le 

implementa una barrida. Pero ade- 
mas de ello le hace una mascota. 


"Crash man" 

es el unico robot de 


el fiel perro transformer Rush, 
el cual harfa la funcion de los 


la saga con el nombre erroneo. 
Su verdadero nombre es"Clashman 


ff 


dispositivos de salto y vuelo 
de las entregas pasadas. 


pero como en japones no existe la "L", 
comunmente se cambia por "R". Curiosa- 
mente ambos nombres le sentaron muy bien, 
pues su arma son unas bombas de "choque" que 
hacen "crash". 


El Dr. Willy, por su parte, 
seguia con la construccion de 

los 8 Robot Masters regla- 

mentarios por entrega, pero ademas de ello roba un peligro- 
so elemento, y hace su primer Mecha: Gamma (una cuadrilla 
de Hulks hubiese sido mejor), el super robot que ni el gran 
Megaman podrfa detener. Otro error de calculo. 


En el caso del Dr. Wright, 
ahora lo conocemos como Dr. 
Light, no obstante, al final 
de Megaman III aparece 
en la bitacora con el nom¬ 
bre de "Right" (sin 
la "W"). 




enteramos que i 
querfamos saber mas... 


Pero ese no era el unico As que el malevolo Albert W. 

Willy guardaba bajo su manga: luego de que Megaman venciese a los 8 
Robot Masters de esta aventura, se las habrfa de ver contra 8 sintetizoi- 
des, una especie de Robots Calavera capaces de absorber el conocimien- 
to de otros robots. Sf, el Dr. Willy hace que estos sintetizoides adapten 
las capacidades de los robots de Megaman II, algo que para Megaman 
era nuevo, pero que no por ello se vio impedido para desmantelarlos. E ir 
por Gamma y Willy. 

Megaman III es considerado la cuspide en la saga, no solo por este des- 
pliegue de tacticas por parte del Dr. Willy, sino porque ahf mismo nos 
Megaman tiene un hermanol. La historia estaba llegando a su climax, y 


El nombre de este hermano perdido es Protoman, o Breakman, y a partir de este episodio 
jugara un papel clave dentro de la historia de tuercas y tornillos. En todos estos anos, ha 
existido un balance dentro de toda esta anarqufa, pues cada uno de los Robot Masters 
creados por el Dr. Willy estan basados en un sistema de "piedra, papel, tijera", donde el 
arma de alguno de ellos podrfa ser letal para otro, pero no hacer dano a un tercero. 



Para Megaman IV se echa de menos la ausencia de Protoman, y en su lugar, un nuevo 
cientffico hace acto de aparicion: Dr. Cossack, quien por motivos (en principio) descono- 
cidos asiste al Dr. Willy. Los robots de este episodio son de los mas flojos de toda la saga, aunque nos 
encontramos con el unico Robot Master que posee un ataque que al ser usado no te salvas. Hablo de la 
lluvia acida de Toad Man. 


Asf, desde esos anos desconocidos de 200X y 20XX, y a la luz de sucesos de trascendencia como los ocu- 

rridos en las tres primeras partes, el patron se ha repetido. El ingenioso y nefario Dr. Willy ha 

hecho tandas de 8 robots por secuela, variandole al plan, mas siendo constante en su 

afan por dominar Monstruopolis. Protoman hara un controvertido regreso 
en la quinta parte, para asf sellar su despedida en un final de pelfcula, y con 
ese silbido que es como un himno a la familia que no puede tener. 



Por su parte, el Dr. Light se ha conformado con aceitar a Megaman, y otras 
infimas mejoras y adaptaciones... <Ltan modesto es como para creer que este 
previsible plan le funcionara por mucho tiempo?... solo el tiempo lo dira. 
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Uno de los principales atractivos de la saga de Megaman son, por 
supuesto, sus robots, aunque tambien hay que reconocer que cada 
una de las fortalezas del Dr. Willy son un derroche de tecnologfa 
con robots por todos lados, desde conejos que lanzan zanahorias 
teledirigidas hasta prensas con picos con el mas sutfl patron de 
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programacion. Pero si somos observadores, no- 
taremos que los vehfculos finales (esos cuando la 
situacion se pone algida), muestran la figura de 
un craneo. Los hay desde tanques, dinos, naves, y 
muchos otros mas, aunque por principio de cuentas 
vemos el craneo en la fachada de las fortalezas. 


Tibias, calaveras, craneos... como que el Dr. Willy tiene complejo de pe- 
rro, pero sus bonitos iuguetes sinceramente se le envidian. 
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SKULL MAN 




Siendo que el Dr. Willy osa representar su tarea con el estandarte del 
craneo, serfa hasta Megaman IV que se le prende el foco y crea un Ro¬ 
bot Master con esta figura: Skull Man. 


Con el correr del tiempo, el horizonte de la historia se fue acentuando con 
detalles como el del craneo, en donde no solo se remarcaban las prefe¬ 
rences idflicas de cada uno de los cientificos, sino que el simbolismo em- 
pleado iba moldeando algunos estereotipos que aun hoy en dia se tienen 
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de este legado. 
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"Metal Man" \ 

posee el arma ’ 
mas versatil de 
las 6 entregas: 

Metal Blade. 


Puedes hacer uso de estas sierras 


con 


>n gran efectividad, incluso 
lanzarlas en diagonales. Y lo 
mejor es que son casi in- 
' ^ terminables. --- 


Asf, los mas apegados a cada una de 
las secuelas, sabiamos que esperar de 
. cada nueva entrega, mas no lo digo 
^ por copiar el motor grafico, sino por 
I la expectativa de ver los nuevos 
I Robot Masters, y desde luego, las 
\ invenciones del Dr. Willy en base a 
/ los craneos. 


r 

Notese que Megaman es el mismo ro¬ 
bot en cualquiera de las seis partes. Lo 

mismo nunca fue tan diferente. 


+ NEXT 
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RECOMENDADOS 


FREE X BRESSE 

http://freexbresse.free.fr/mmf/ 


MEGAMAN 2000 

http://www.geodties.com/mmxlee/ 


THE MECHANICAL MANIACS 

http://www.themechanicalmaniacs.com/ 


MEGAMAN HOME PAGE 

http://www.mmhp.net 
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MEGAMAN I 


No. 0: PROTOMAN 


No. 1: MEGAMAN 


No. 2: ROLL 


No. 3: CUTMAN 


No. 4: GUTSMAN 


No. 5: ICEMAN 


No. 6:BOMBMAN 


No. 7: FIREMAN 


No. 8: ELECMAN 
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MEGAMAN 2 (A-Z) 


No. 9: AIR MAN 


No. 10: BUBBLE MAN 


No. 11: CRASH MAN 


No. 12: FLASH MAN 


No. 13: HEAT MAN 


No. 14: METAL MAN 


No. 15: QUICK MAN 


No. 16: WOOD MAN 
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MEGAMAN IV 


No. 25: BRIGHT MAN 


MET 


O Si hay que hablar de algun robot se- 

cundario de la saga de Megaman, no 
hay uno tan bien parecido como MET. 
^ _ Apoquimo de Metall, Metool, Mettena, 

Mettaur, etc., este pequeno "casco de 
soldado" nunca ha dado la cara, pero es normal verlo 
dentro de la saga en multiples formas y/o vehfculos. 


!» 


Es tanta la fe que el El Dr. Willy le ha tenido a 
MET, que hasta en las entregas "X" se le puede ver 
con la misma constancia. 


MEGAMAN III 


No. 17: NEEDLE MAN 


No. 18: MAGNET MAN 


No. 19: GEMINI MAN 


No. 20: HARD MAN 


No. 21: TOP MAN 


No. 22: SNAKE MAN 


No. 23: SPARK MAN 


No. 24: SHADOW MAN 


No. 26: PHARAOH MAN 


Elegir un 
Robot Master fa- 

ivorito no es cosa facil, 
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No. 27: DRILL MAN 


. 28: RING MAN 


TOAD MAN 


/ y eso lo dijo casi todo al ^ 
que pregunte; sin embar¬ 
go, la mayoria contesto que si tu- 
I viera que quedarse con uno solo 
de la saga de NES, seria el robot 
gemelo Castor-Pollux, o Gemi- 
v ni Man, de Megaman III. . 


o. 30: DUST MAN 



No. 31: DIVE MAN 


Ahora Megaman 
^tiene un doble 
v> ' s '<s v problema. 


No. 32: SKULL MAN 


* 


MEGAMAN V 


No. 33: GRAVITY MAN 


No. 34: WAVE MAN 


No. 35: STONE MAN 


No. 36: GYRO MAN 


No. 37: STAR MAN 


No. 38: CHARGE MAN 


No. 39: NAPALM MAN 


No. 40: CRYSTAL MAN 


MEGAMAN VI 


No. 41: BLIZZARD-MAN 


No. 42: CENTAUR-MAN 


No. 43: FLAMEMAN 


No. 44: KNIGHTMAN 


No. 45: PLANTMAN 


No. 46: TOMAHAWKMAN 




No. 47: WINDMAN 


No. 48: YAM ATOM AN 












ALFA CREADCRA 
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No es un misterio que la tecnologia es pilar de la sociedad japonesa, y como reflejo de ello, 
muchos de sus mangas y animes nos hablan de robots y sus cursis relaciones sociales. 
Pero para hacerlo mas interesante (y atractivo para la gente de la decada de los sesenta), 
Osamu Tezuka no solo se conformo con ello, pues aun con sus escenarios urbanos de 
concretos translucidos, vehiculos bioenergeticos, y esferas equilibradas en exageradisi- 
mas torres puntiagudas, ofrecio una historia futurista que detona en un drama demasiado 
humano: el cientifico (y doctor) Tenma pierde a su hijo en un accidente automovilfstico, 
por lo que crea a un robot llamado Astro (como el perro de los supersonicos) como sus- 
tituto, pero se da cuenta que este robot no posee sentimientos humanos... y lo rechaza, 
vendiendolo al cruel dueno de un circo. Luego de un tiempo, el Profesor Ochanomizu 
(salud), Ministro de Ciencias, lo descubre y consigue quedarse con su tutela. Dando a 
Astro un trato gentil y honesto le ensena el valor de estas virtudes, al tiempo que 
descubre los poderes que Astro posee, muy superiores a los de cualquier robot; y asi 
es como nace Astro Boy, para luchar contra el crimen y todo su ejercito de Mechas. 

Todo eso, en un gran anime que conserva la atmosfera de cotidaniedad ultra moderna. 




Astro Boy es el "Pinocho" del anime, y el personaje en el cual Keiji Inafune se baso para dar vida a 

Megaman. 

® 

Con la musica haciendo bacanales de Twist, Keiji Inafune parece inmerso en esta locura 
melomana, al punto de bautizar a sus robots como "Rockman" y "Roll". Pero antes de 
Rockman hubo un prototipo creado por el Dr. Light: el hermano erratico de Megaman, 
llamado Blues (Protoman, Breakman), imagino que derivado del tinte de misterio y 
melancolia que ya se dejaba sentir desde el final de Megaman II, y para el circunloquio 
de que se impregno en la tercera parte. 
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Protoman (como buena gota de aceite que no se mezcla con agua) se mantiene al margen 
de la pelea entre Light y Willy, no solo porque su cuerpo posee un defecto en su sistema 
de energia, sino porque su cabeza parece tener un corto circuito que le ocasiona confusion y 
terribles jaquecas. Protoman usa gafas, casco, y bufanda, muy al estilo de un corredor de 
NASCAR, pero se dice que bajo ese atuendo es identico a Megaman. Su canon de plasma es 
mas poderoso que el "Megabuster"de Megaman, ya que efectua una explosion de big-bang 
(aunque tambien el resulta danado al usarla). Su distintivo principal es el escudo "Proto". 
Protoman tambien puede sintetizar los poderes de aquellos Robot Masters que vence. Algo 
mas alia de la corrupcion de su sistema (y entendimiento) lo orilla a proteger a su hermano. 


BIG GUY & RUSTY (THE BOY ROBOT) 


De la mano creativa de Frank Miller ( Elektra, DK, Sin City ) Dark Horse nos ofrece a "Big Guy 
y Rusty Boy". Rusty es el nino robot mas avanzado de Nueva Tronic, una matriz hibrida de 
emociones y poderes "nucleoprotonicos". En estas urbes renacentistas, y mundos virtuales de 
horizontes negros y renders verdes (con uno que otro trapezoide antigravitacional), Rusty 
esta bajo la tutela de "Big Guy", un armatoste al cual se supone reemplazara, en su cruzada 
contra el mal de esta generacion: "La Legion Ex Maquina", seis super desarrollados ro¬ 
bots que buscan aniquilar a la humanidad para dar paso a una "Robotopia". Rusty suena 
con ser un gran robot como Big Guy, a quien guarda un carino sin igual, sin saber que es 
en realidad una armadura controlada por un humano (el saber la verdad puede hacer que 
estalle su plexo emocional, y si no pasase eso, pues... no se le puede pedir a un nino que 
guarde un secreto). Su cuento favorito es Pinocho, mas el no 
quiere ser humano. La Dra. Slate fue la encargada de darle 
emociones, asf que es como su madre, y como tal, le prohibe na- 
vegar por el malicioso (pero envidiable) internet de esta epoca. 
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CUR IDS IDflDES 


tareas domesticas. 


Una vez que el Dr. Willy reprogramo a los 


robots originales, es evidente que el Dr. Lig¬ 


ht no tuvo tiempo de hacer grandes cosas, 


pero solo adapto a Megaman un disparador de algu 


Bubble Bat y 


tipo de plasma (entre esos atributos inapreciables a 


Mr. X 


primera vista, de los que he hablado arriba), sin em¬ 


bargo, si Megaman era un robot hay varios detalles 


que lo hacen humano: tiene cabello que se agita 


Bubble Bat es otro robot 


con el viento, parpadea, cuando es tocado hace ges- 


recurrente de la serie al que 
vemos en mas de un episodio 
de la serie aunque, contrario a 
nuestra logica, este Vampiro es 
invulnerable cuando esta dormi- 




tos de dolor (en algunos spin-offs hasta Rush llega 


a grunir), y quizas el mas importante 


es que cuando su "termometro" (asf lo 


dice el manual) llega a cero, su cuerpo 


do (hecho burbuja). 


no explota o se desmantela, sino que 
se hace moleculas icomo si fuese un 






Por otro lado, si no has adivi- 
nado quien es el misterioso Mr. 
X, al menos podemos apreciar su 
disfraz de Vampiro, a imitacion 
de este angel de la noche. 


ser organico!, e igual ocurre con el res- 


to de los Robot Masters. 




Dime de que presumes, y te dire de que ca- 


reces: la totalidad de los Robot Masters 


X 


(excepto Roll) ostentan la palabra "MAN 


R 


N 


lin 


ll 
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Es normal decir que Megaman es un ser mi- 


tad hombre, mitad maquina, pero se iuega 


con la teoria de que es mas maquina sinteti- 


r* 


zoide, y <Lcual es la diferencia con un humano super 


avanzado?, simplemente que no ha alcanzado un 


nivel de pensamiento "evolutivo" (aunque al parecer 




sus sentimientos si esten cambiando), como ha sido 




el caso de "X", el Megaman del futuro, cuya crea- 


cion daria lugar (anos mas tarde) a una nueva raza 


de Robots llamados "Reploides" (por estas caracte- 


La saga de Megaman tiene mil y una curiosidades, risticas de Pensamiento autonomo). 


que faltaria espacio para citar todas ellas. Por ello, 


he optado por relatar solo algunas cuantas, sobre "i'IiI 

■ II ■ ■ lla 


Como sabemos, dentro del torbellino llama- 


todo las que tienen que ver con los robots, por ser 


do "continuidad" todo es posible, incluso los 


un reportaje de esta indole. 




■ ■■■ Roll es la primera muier robot creada por -■-; 

1 1 estos cientificos, y como haciendo hincapie clon P r °t° man / o la iclonacion de Megaman.. 


a dc 


sucesos o historias "jamas contados", como 


la ocasion en que el Dr. Willy revela que es un ex- 


traterrestre (en Megaman II), o la fallida duplica- 


a la idiosincrasia machista, su labor son las Por ciert0 ' ^ si te Pteguntabas cual es el poder 
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Mi Reino 



iiVTIii 




por un Varia Suit 
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que hace mas dano a este ultimo, son las serpientes 
de Snake Man (de Megaman III), y la serplente 
es el sfmbolo del conocimiento... ihora de jugar con 
las hipotesis!. 




Uno de los temas mas controvertidos sobre 
Megaman son sus cajas. La de Mega¬ 
man I es considerada de las peores en 


la historia de la consola (quizas porque la fran- 
quicia es de sobra conocida), y sean versiones 
Europeas o Americanas, en las primeras partes 
muestran a Megaman como humano, y hasta 
con una pistola. Algo que en definitiva debe co- 
nocerse y verse. 




Es probable que en Monstruopolis esten 
extintos gran parte de los animales, pues 
al final de Megaman III vemos la toma de 


un pajaro robot posandose en un arbol. 




Hablando de armas, en Mega¬ 
man II pasa algo sorpren- 
dente: derrota a Heat Man, - 


y luego ve a enfrentar a Wood 
Man, carga el arma Atomic Fire 

a su maxima potencia, y ide un ' 
solo disparo te lo cargaras!. 

■ 

■ 

■ ■■■ Y sobre Wood Man, ob- 

serva el detalle de como se 
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golpea el pecho como si fuese un gorila. 




El Dr. Thomas Light es como la version de 

Thomas Alva Edison. El Dr. Albert Willy 

es la viva imagen del alter ego de Albert 


Einstein. 




Todos los robots de la saga tienen un nu- 
mero asignado, excepto los de Mega¬ 
man II, a los que podemos ordenar rjli'l 


alfabeticamente, mismo criterio que se uso 
para los de Megaman VI. 




El Wire de Megaman IV es la uni- 
ca herramienta interconstruida (sin 


contar su canon de plasma) de Me¬ 
gaman. Curiosamente, no es el Dr. Light 
quien se lo implementa, sino que el pro- 
pio Megaman lo encuentra en un oculto a 
recoveco bajo el agua. 




El cambio de nombre entre Rockman 
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La quinta aventura de Megaman es un 
guino a Protoman. 

En ella, Protoman tiene su propia forta- 
leza, y no solo eso, sino que ademas in- 
venta 4 Robot Masters, que atendiendo 
al nombre de "Darkman" son tan peli- 
grosos como cualquier otro _ p 
creado por el Dr. Willy, de p* „ jm 
hecho son de los pocos ro- t—I 

bots que explotan el control - a 


de una manera asombrosa, 
casi al nivel de Megaman III. 


■ - A 
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Es muy cierto que estos robots no pueden mime- 

tizar a otros Robot Masters de entregas 
pasadas, pero para ser el primer intento de 
un presumiblemente Pro¬ 
toman, no esta nada mal. _ _ 


M 
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Observa que todos ellos po- „ 0) 
seen una especie de bola de , 

cristal en la cabeza, a modo 
de identidad. 




■ ■■■ (Japon) y Megaman (res- 

to del mundo), se debe a 
que fuera de Japon estaba 
patentado por SR&D un audifo- 
no amplificador de guitarra con el 
nombre de Rockman. 



■ ■■■ Una de las grandes sorpresas que dio Mega- 
1 1 man fue mostrarnos que bajo su casco hay 

una abultada y rebel- 
de cabellera (sin gel "moco 
de gorila" como Astro Boy o 
Rusty). Como regalo de in¬ 
tro, o de cualquier final, bien 
valid la pena. 




65 

















































o 




+ HUMOR MHGH2LMNES 




iDe la que me salve!. 
Gracias "May"por ensenarme el 

"Moon Walk" 


Aaaaoou! 
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GUITAR HERO ROCKMAN 

— LIVE AT THE PENTHOUSE 
CROWN MONSTRUOPOLIS— 

10:23 PM 


iROCKAAAN! 

iTE AMO! 
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iSomos una ceeelula que explota!, 
y esa no la paran, no-ooo, no-oo 
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Denme mi Red Bull 
"Ultra Lithium"... o dejen 
dormir #@\ 010101 %# 



iCuanto 
proto-fastidio! 

1 






mm 


o 



DISENA 


UN 


ROBOT 


■■ _ 

W h 

If 





A finales de 1992 Nintendo Power 
lanzo una convocatoria para Estados 
Unidos y Canada, en la cual los vide- 
ojugadores podian enviar sus disenos de 
Robot Masters, pues los 2 robots gana- 
dores tendrian el privilegio de aparecer en 
la sexta y ultima entrega de la serie. 


Los ganadores fueron 
Wind Man y Knig¬ 
ht Man, los unicos dos robots 
de la camada que no fueron 
creados por algun Japones. 


W 
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Este tipo de concursos se 
siguen dando por par¬ 
te de CAPCOM. 






No hay victimas ni victimarios, 
solo patologias que se complementan... 


iNo seas necio!, los Nano-Universos no 

existen, bla, bla, bla... 
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iCallate, collate que me des- 4 
r espeeeeeeeras! 
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^de lavar los “trasters"» 


4 




L iZAFO! 







































































































































































Tengo que admitirlo: algunas cosas en mi 
vida son un desastre, como el hecho de 
que tenga que recargar los cables de mi 
consola con una calceta para que pase la 
corriente; o saber que mis pocas adquisi- 
ciones apenas si valdran para una comida 
decente de aniversario (por mencionar 
las menos peores). 
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Esto, desde luego, no Mega al grado de 
tragedia, pues con el multijuegos pirata 
que me quedo, me puse a rejugar mu- 
chos de esos titulos que no salieron de la 
isla del Dr. Miyamoto, juegos como: Uru- 
sei Yatsura: Lum No Wedding Bell, 
aka Infant School. 



jito parece un survival, ia que si!). Pero 
no se crea que esta escuela es de esas 
del Programa de Solidaridad, sino que es 
una escuelita muy "nice", con compane- 
ritas envidiosas, animales exoticos como 
de Hogwarts, y iescaleras electricas!. 


La nina esta puede disparar rayos de sus 
manos para quitarse algunas moscas, 
cacatuos, pterodactilos, etc., quienes 
quieren impedir que llegue a la azotea 
(objetivo del juego), y se trepe a su OVNI, 
ahh, es que se me olvidaba decirles que 
Yatsura es extraterrestre. Una vez esto, 
Negara al siguiente grado de escuela, mas 
crecidita, y asi seguira por un total de 6 
niveles (pre-escolar, primaria, secunda¬ 
ria, preparatoria, el bendito trabajo, y fi- 
nalmente ila iglesia y el bodorrio!). 





Cada escuela se compone de varios pisos, 
donde sera facil errar el camino, pese a 
que algunas puertas fungen como warps. 
La lava es como el contador de tiempo, 
pues te apresura a tomar decisiones; 
como tip, en el piso veras algunas "X" en- 
cerradas en un circulo, lo que quiere decir 
que por ahi no debes ir. NOTA: aunque 
no sea el camino, da saltos sin avanzar, 
pues podria haber oculto algun premio, 
bonus stage, o switch para las bases que 
te permitiran continuar tu avance. Cuan- 
do por fin llegues a la azotea vendra por ti 
un OVNI, o parachute, o planeador... algo 
complicado decir que es, pues los grafi- 
cos no son malos, sino que no supieron 
dibujarlos bien. Luego del escape Yatsura 
crece, y de nueva cuenta su escuela es 
presa de la lava, and so on. 
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De que los habia peores no hay duda, y no 
lo digo porque ahora le abra un parente- 
sis, sino porque tiene trama, items ocul- 
tos, bonus, sobradas animaciones (iYat- 
sura crece, y cambia ropita!, iy puede 
trepar como soldado Contra!), premios, 
reto... cosas que en dias de su efimera 
existencia (1986) se agradecia de sobra. 


El juego esta basado en un manga (y ani- 
me) de Rumiko Takahashi (Ranma 1/2 , 
Inu-Yasha). Sin meterme en problemas 
con el manga, aqui se trata de tomar el 
rol de una nina llamada Urusei Yatsura, en 
su intento por escapar de una escuela o 
embrujada, o que esta siendo consumida 
por la lava (en estos dias, todo juego vie- 


Por el camino hay algunos trampolines 
que te ayudan a subir mas rapido, pero 
cuida que no haya animales cerca, que 
esto de la fisica en los personajes de los 
videojuegos es una... lamentable mala 
decision de los programadores: no la pue- 
des mover en el aire y cualquiera de estos 
animalitos te aniquilara con un toque. 

El juego comienza facil, pero en breve se 
torna dificil, pues los enemigos se apretu- 
jan en la pantalla, pudiendo dos o hasta 
tres de ellos ocupar un mismo espacio, y 
si los eliminamos con dos rayos, entonces 
tenemos algo asi como un solo enemigo a 
eliminarse de seis tiros. En cada escuela 
Yatsura va en bragas y brasier, asi que 
si por ahi encuentras su ropita, no seas 
"malora" y ponsela, y asi aguantaras dos 
toques. Pero si aparte de conseguir la ro¬ 
pita descubres una estrella, entonces no 
solo se hara intocable, sino que llamara 
a su amigo Jariten (el tigre), quien podra 
pisar el aire, convertir a los enemigos en 
peces, y como en plena cuaresma: har- 
tarse de pescado. Otro item oculto llama 
al profesor, quien se te pone de escudo. 


El colorido del juego tira a lo claro, o sea 
que no te cansara la vista. La musica es 
indistinta. El reto ya lo dije, es alto y frus- 
trante: antes de avanzar o trepar elimina 
a toda sabandija que veas, te ahorraras 
azotar el control contra la pared. 

Como se que dificilmente lo jugaran, per- 
mitan que cuente el final (iSPOILER A LA 
VISTA!): Yatsura, con todo y marcha nup- 
cial, va al encuentro de Ataru (el novio, 
charrito monta perros, vease como ca- 
mina), se besan pero parece que le pasa 
los bichos interplanetarios, pues Ataru se 
revuelca en el piso... iVaya final!. 

Se dice que por cada juego que salio de 
Japon, doce de ellos se quedaron... no es 
dificil adivinar las causas, sin embargo, 
Infant School hubiese sido una buena 
opcion de aquellos dias, donde el juego 
estaba muy Occidentalizado (o patriotiza- 
do). Hoy dia no es la gran cosa, pero si 
tiene las armas suficientes como para es- 
calar el aburrimiento, escaparse de la isla 
Japonesa, y tocar a la puerta de tu casa. 
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QUE PARA EVITARLO ESTA >>>> 


CON TODO EL CONTENIDO QUE TE AYUDARA A SORTEAR 
ESOS POCITOS DE AGUA DE TUS SISTEMAS 

>>> 




















POWERPAK 





0 


0 




Compama: RetroZone 


Ano: 2007 


Sitio Web: www.retrousb.com 


Formato: Cartucho compatible 




0 


Precio estimado: 135 USD 
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^Recuerda que en MagazinNES no nos^ 

^responsabilizamos por el contenido,st 
■-■ --■ S 


§funcionamiento, consecuencias, u otros,^ 
|de productos como el POWERPAK; solo^ 


|somos fuente de informacion, y nada^ 


^mas. Toma tus precauciones si 
^adquirir uno de ellos. 

^Visita www.retrousb.com 
|para mayor informacion. 

| 

^PD La letra en chiquito por- 
§que el aviso es importante. __ _ 

^////////////////^^^^ 



Cuenta la leyenda que una vez que TENGEN (ver la Marca Registrada 
del numero 5 de MagazinNES ) hizo su famoso "chip de conejo", se le 
tomaron fotos microscopicas y se hicieron otra clase de experimentos 
al chip de bloqueo regional, y en 2006 se descubrio que este chip te¬ 
nia interconstruido un modo de "prueba", lo que le permitfa acceder 
al estado interno del dispositivo; con ello sab do, solo fue cuestion de 
tiempo para que el chip de bloqueo regional quedara completamente anulado, con otro que ahora cono- 
cemos como "CICIone". 


V olcar un(a) rom no es el resultado de acelerar un cartucho a 300 
km/h en una carretera con muchas intersecciones y curvas pel - 
grosas, sin semaforos, y en horas pico... simplemente es extraer el 
programa del cartucho hacia, digamos, una tarjetita Compact Flash 
(CF). Y es aqui donde entra en accion el presente artilugio. 


El POWERPAK es un cartucho similar a uno de NES 
(72 pines), con la diferencia de que no incluye jue- 
go. Todo lo que hay que hacer es copiar las roms 
(juegos) deseadas en una tarjeta CF, e introducirla 
en la ranura del POWERPAK, meter este a la con- 
sola, y listo: podras jugar esos juegos que hayas 
cargado. 



El resultado es mostrado en este POWERPAK, al cual solo hay que agregar una tarjeta Compact Flash con 
juegos cargados (roms) en su formato nativo (.nes), y listo: tendremos un cartucho multijuegos, con op- 
ciones de gamegenie, y salvado, y con una amplia compatibilidad con los juegos de NES. 

LISTA DE COMPATIBILIDAD: 

El POWERPAK es compatible con el NES, versiones NTSC, PAL A y B, y probablemente con otras versiones 
asiaticas y australianas. Funciona tambien con el FAMICOM, con un debido convertidor de 72 a 60 pines; 
aunque no se garantiza su funcionamiento con clonicas. 

INFORMACION TECNICA: 

No se mucho de esto, pero comparto lo que clama el documento anexo: espacio de 512KB 
prg, bater a ram de 32KB, 512KB chr, rom de "bootaje". Contiene un "dispositivo semi¬ 
conductor con bloques de logica"; este dispositivo (reprogramable) permite el entendi- 
miento entre el cartucho POWERPAK y el CPU del sistema (NES), ademas de tener me- 
moria ram extra para los graficos. En conjunto, tenemos un procesamiento llamado NES 
6502, que lo controla todo. 


CONTENIDO: 

Cartucho de 72 pines, cubierta protectora, manual, e instructivo. No incluye la tarjeta FC ni el lector (?). 




Este es el esquema de mappers y su comporta- 
miento. Muchos juegos de NES usan los primeros 
4 mappers ( Super Mario Bros. 3 usa el mapper 

4, otros serfan los Megamanes, 
Contra, Super C, etc.), asi que 
por ese lado no le veo proble- 
ma, pero si por la parte de la 
"nostalgia a 135 usd". 



Buggy 
P Lamed 
Unused 


Tota L 


21 
65 
5 
37 
1 23 


2 
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Si creiste que los vampiros de la Tierra de Mu ( Illusion of Gaia/ 

Time ) estaban pelados, es porque no te las has visto cara a caras contra ' ^ 

Dark Demon, el jefe final de Demon's Crest. 

Aun llevando la Ultimate Gargoyle, todos los contenedores de energia, 
y todas las pocimas de recuperacion, es un rival que te hara llorar, sufrir, 
y suplicar hasta la ultima gota. Pero vamos a la tactica, que luego de tanto 
sacrificio y resignacion salio algo bueno: el descubrimiento de como vencerlo 


sin perder la autoestima. Ni al viejo amigo llamado Super Nintendo. 


m pmei Sara 
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OK9S5QB Aumenta las posibilida- 
des de hallar puntos de salud. 

gfftrfTii Aumenta las posibilida- 
des de hallar dinero (esta de- 
bes usarla en el pueblo II, para 
juntar dinero mas rapido). 

Z&HEDSDB Aumenta tu defensa. 

RaoOgB Aumenta el poder de tus 
disparos. 

mans Aumenta la velocidad de 

tus disparos. 


Ya que hiciste tu ahorro, dirigete (en ese mis- 
mo pueblo) a la tienda que esta ubicada en la esquina 
superior derecha, usa la Ultimate Gargoyle para 
que no tengas proble- 
mas para alcanzarla. 
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Dentro de ella compra 
5 Ginseng, y no, no es 
para que tengas un 
cabello sedoso y 
crespo, son vitales 
para que tengas una 
oportunidad en cien de 
derrotar a Dark Demon, 
quien posee la cresta infi- 
nita, y por ello se entende- 
lo duro que es. 
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En otro momento dare la ubicacion de 
todos los contenedores de energia, por 
ahora (que nos ocupa veneer al demo- 
nio de la obscuridad) te doy el password 
para que ya tengas todos esos conte¬ 
nedores, y todos los aditamentos. 


No todo es maravilloso, pues los con- 
tadores de pocimas estan vacios, y el 
oro esta en cero. Por eso, empezare- 
mos por ahi. 


Dirigete al pueblo que esta en la esquina in¬ 
ferior izquierda del mapa, marcado con un 
numero II romano. Aqui ve destruyendo 
cristales, vasijas, y cuanto objeto se deje (el 
anuncio de EXIT tambien se puede destruir). 
Encontraras monedas con valor de 1, 5, y 20, 
entra y sal de ese pueblo tantas veces como 
sea necesario hasta que juntes 700 unidades 
de oro. 


Z&] Aleteas. 


0B Salto. Si lo oprimes en el aire 
flotas. Si lo oprimes 
nuevamente caes. 


23] Usas la pocima 
equipada. 


Disparas. 


Menu. 




















































AL ENCUENTRO DE UNA CRIATURA INFERNAL 
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Dark Demon se encuentra en la esquina 
superior derecha del mapa. Con el pas¬ 
sword que te di veras una construccion 
habilitada. Vamos por el. 

Para empezar equipate con la Ultimate 
Gargoyle, el talisman ARMOR, y con 
un Ginseng. Debes saber que tiene dos 
transformaciones, a continuacion te 
dire que hacer en cada una de ellas. 
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Bien, ya es hora de dar el secreto para vencerlo: en esta transformacion si- 
gue una trayectoria como de "8" acostado. Mantente esquivando la esferita 
negra y sus boomerangs, pero cuando se aleje da un salto y aletea hacia el, 
buscando alinearte con su centra. Cuando Dark 
Demon se detenga (indicio de que hara el con- 
juro) equipate con el talisman HAND, pegate a 
el, y ahora si: DISPARA COMO POSESO.... iharas 
alrededor de 15 hits! (si la esferita te toca oprime 
rapidamente B para que sigas flotando, y sumes 
mas hits), con tres o cuatro veces que lo hagas 
sera suficiente. Tan pronto Dark Demon se aleje 
vuelve a equiparte con el talisman ARMOR. 
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GLORY OF BATTLE. 


FIREBRAND SLAYED 
THE DARK DEMON' 


Usa tus ginsengs cuando tu ener- 
gfa vaya a terminarse, que con 1 o 
2 seran suficientes para mandarlo 
al mismito tartaro que lo creo. 


SABOREA... 


Sus ataques son: 


2) Lanzar boomerangs por toda la pantalla. Observa el 
patron, y veras que 4 de ellos salen disparados en dia¬ 
gonals, y 4 en Ifnea recta; tambien esquivalos. 


TIP: Cuando eres tocado te haces invulnerable por 
algunos instantes, usa ese tiempo para ponerte en 
guardia o atacar, segun te convenga. El ataque de la esferita, los picos, el 
boomerang, o incluso el ataque de la catarata te bajan entre medio punto 
de energia y dos, pero si eres tocado por el cuerpo de este enemigo, en- 
tonces pierdes al menos cuatro unidades de energia. Conclusion: si Dark 
Demon te va a tocar y no tienes salida, es mejor que antes toques a la 
esferita o los picos, y con el poco tiempo de invulnerabilidad alejate de el. 


f TRANSFORMACION 2: 'N 

DARK DEMON 


Sus ataques son: 


1) Lanzar una bolita negra a cual- 
quier parte de la pantalla: donde la 
bolita toque se levantaran picos. 


2) Lanzar boomerangs por la es- 
palda que giraran como locos por 
toda la pantalla. 


3) Cuando logras pegarle hace 
caer pedazos del techo. 


En esta forma, Dark Demon no se 
mueve, y permanece al centra de 
la pantalla viendo hacia la izquier- 
da, lanzando boomerangs y boli- 
tas, siendo vulnerable en el pecho 
y cara, pero solo cuando es visible. 
Asi que la estrategia es pegarte en 
la pared de la izquierda y disparar 
sin cesar. Manten oprimida la di- 
reccion izquierda, para que cuan¬ 
do te toque vuelvas a quedarte 
pegado en la pared. Si la pared 
ya fue invadida por los picos, en- 
ktonces mantente flotando a esa 
Imisma altura. 


LA GLORIA 
DE LA 

iVICTORIA! 
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1) Lanzar una esferita negra que te persigue. Mantente 
esquivandola, pues si la destruyes aparecera otra in- 
mediatamente. Es el ataque mas molesto que tiene. 


3) Dejarse caer hacia ti. Antes de hacerlo temblara un 
poco, quitate de su camino. 


4) Quedarse quieto, y luego in- 
vocar un conjuro por la boca, con lo 
que hara caer una catarata infernal que cubre toda 
la pantalla. Lo recomendable es quedarte bajo el, 
pues ahi no eres tocado por este Ifquido rojo. Dis- 
para o salta la esferita negra si te esta acosando. 

























































Tf Hoy descansamos de tanto quiz, revista, sitio de ^1 


contenido cultural, etc., para ofrecerte un unico sitio que 
merece la pena conocerse: DeviantART. 

En este sitio encontraras muchas descargas de Wallpa¬ 
pers para el escritorio de tu PC, o para que hagas tus pro- 
pios posters (echale un ojo a los de Street Fighter). 

Si crees que Chun Li es de por si bella, espera a ver la 
feminidad que le han impregnado (en bellos escorzos 



libinidosos), y no se digan las poses de los personajes de 
esta misma saga, o la calidez de color en fotos como las 
que aquf ejemplifico. 

Mira por tf mism@, y dejate seducir. 
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Sakura 
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Sakura 





Rose 


Rose 
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UdonCrew 








Esta gente talentosa, o simplemente entusiasta, no duda en compartir su trabajo de arte en este sitio, asi que si 
descargas alguno de estos trabajos no lucres con ellos, ni tampoco olvides citar la fuente si los presumes: 




http://udoncrew.deviantart.com/ 
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iAlgun problema para pasar niveles, atasco 
en tus juegos favoritos, dudas existencia- 
les?... 
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En cada planeta vas a encontrar una casilla hexagonal donde hay una especia de antena pa- 
rabolica. Ve a ese escenario y elimina el mayor numero de armas defensivas. Si lo consigues, automaticamente 
| UILL aou ■ Godzilla y su novia Mothra seran transportados al siguiente plane- 

TMl M enems? ta. Cabe hacer mencion que tambien es importante que hagas el 

I mayor destrozo posible en los centros de mando, esos que suelen 

\ i ‘) 4 ^\| i / mBRS estar cerca de la casilla de la Antena. Eso si, no esperes ver esce- 

A ' nas donde Godzilla emigra al planeta que le sigue, el juego solo te 

c #4 ) Vu® y n. §35 

muestra un mensaje con el planeta que sigue, y listo: Godzilla ya 
llego (y que se cuiden los marcianos). 
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Y ya que estamos oon la LagartHa Godzilla, ime pu» 
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Seguro. La naturaleza de Godzilla es destructiva: en este juego 
debes ir pisoteando todo, al hacerlo con las montanas saldran 
unas capsulas rojas que recuperan tu vida, esto es muy util so- 
bre todo donde hay esporas o armas poderosas que te aniquilan 
sin miramientos. Ahora que si a ti (como a mi) te indigna que los 
rayos y esas plantas vivientes te peguen y te hagan retroceder, 
entonces prueba este pequeno pero aleccionador truco: cuando 
controles a Godzilla agachate y presiona diagonal derecha-aba- 
jo... jGodzilla patinara!, acto seguido, cuando algun rayo, misil, 


GODZILLR 
POWER cl 
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o cosa rara te vaya a tocar, da un coletazo, y aunque te bajan energia no te haran retroceder. 
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En Wikipedia aparecen 810, sin embargo, al menos debe haber el doble de 
ellos, pues muchos solo salieron en Japon, algunos otros quedaron como pro- 
totipos, otros mas son inventados por gen- - 
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, k ; te a la que le gusta la programacion, otros 
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mas son alterados a tal grado que parecen 
no solo una secuela del juego modelo, sino 
un juego nuevo. 
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Y asi, podemos decir que el numero de jue¬ 
gos para NES debe rondar una cifra con 5 
digitos. 
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MUNDO: SIN GRAVEDAD 
CODIGO: AETLTK 


Los Mundos de Super 
Mario Bros. ( 2 a. parte) 

No se tu, pero yo sigo maravillado con el mundo in¬ 
visible, todo un reto a la memoria del gran juego de 
Super Mario Bros. A continuacion viene la segunda 
parte de estos codigos para que sigas conociendo 
mundos alucinados. jPruebalos!, valen la pena. 

MUNDO: SIN HOYOS 
CODIGO: SVPOUU 



MARIO WORLD TIME 


Debe haber alguna venta de fin de 
temporada, pues casi todos los ho- 
yos se han ido. Util para quienes estos 
agujeros son su peor pesadilla. 

Ahora si, a meterle pata, que los esce- 
narios parecen pista de maraton. 


Las leyes de Newton no 
son conocidas en este 


son conociaas en esTe 
mundo. Mario podra dar 
saltos tan altos como de- 
see. jTe cache Mario!, ya 
desde aqui te perfilabas a 
conocer las Galaxias y el 
Universo. 


MARIO 
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MUNDO: PIPAS 
CODIGO: ANTOSA 



MUNDO: AGUA AQUI Y ALLA 
CODIGO: AAGOPO 


El aire se ha vuelto agua. El resulta- 
do es un menor grado de dificultad, 
pero jque divertido se vuelve pisar 
koopas y beetles!. Ups!, no puedes 
accesar a las rutas superiores, en- 
tonces no todo es tan idilico como 
se penso. 
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MARIO WORLD TIME 
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gProblemas para recor- 
dar las pipas que tienen 
entrada?. Este codigo te 
resuelve el enigma, mos- 
trandote invertidas aque- 
llas que solo estan de 
adorno (y obstaculo). 
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MUNDO: CERO “WARP ZONE” 
CODIGO: YSAOPE + YEAOZA 


Instrucciones: 


Empiezas en el mundo 
“0” (jmundo de agua!), 
cuando el camino se divi- 
da toma la ruta inferior. Al 
final te dan como premio 
elegir el mundo que quie- 
ras, con el boton B. 
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MUNDO: PARADISIACO 
CODIGO: SVPOUU 


MARIO WORLD TIME 
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Cerramos con broche de oro. Musi- 
ca, niveles, y algunas cosas mas es- 
tan cambiadas. Adicionalmente, si 


caes en los voladeros jiras a cuartos 
de monedas!. gA poco pensaste que 
en el Eden nomas se tocaba arpa?. 




TIPS FINALES: 

- Puedes combinar los codigos para obtener efectos varios. 

- Cuando oprimes RESET los niveles pueden cambiar. 

- Recuerda que habiendo varias versiones del juego (americana, 
europea, pack con duck hunt, etc.) los codigos pueden tener 
efectos inesperados dependiendo la que juegues. 


Gracias a The Code Hut por estos codigos. 
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Malas de NE^ 



Aqui estamos de nueva cuenta: nosotros, la revista, y diez chicas malas que presentan el TOP. dQue es lo que 


califico?... maldad, pura y simple maldad, ese fin que consiguieron justificando los medios. Los encantos extra 
curriculares son solo valores agregados, pero tampoco esperes alguna de esas enrevesadas algebras sexuales que 
explican comportamientos femeninos, o te decepcionaras. Esto es un TOP: donde lo demas es lo de menos. 
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(Super.Mario] Bros. 3) 



9° Wendy 


Birdo 


Un huevo. Tengo entendido que 
solo las hembras ponen huevos, 
aunque est@ lo haga de modo par¬ 
ticular (por la boca). Birdo no es la 
clase de "chica" que uno diria es mala, quizas solo 
es territorial y nada mas, o quizas su actuar solo 
sea sintoma de su embarazo psicologico. 


La unica chica Koopa de SMB3. Por 
su fisico, bien podria ser una acorazada 
cubanita que anda buscando darle sus 
besotes a Mario. 



O. Koopa 



Cuando el rio suena es porque agua Neva, 


solo por aquello de las entrometidas du- 
das, Birdo (o Birdetta) gana este ultimo 
puesto. Vaya li'os que se busca Ninten- 

do, con esto de los 


\\ 




(de)generos. 


Wendy no es tan mala, pero con lo 
melindroso que es Mario, pues un 
simple arrumaco le vale dar pisoto- 
nes contra lo que sea. Es lo malo de 
brother": o le quieres arreglar el 
mundo a toda gente, o a todo le ves 
cara de lata de aluminio, aun y cuan¬ 
do sea "sepsi", y te obsequie carame- 
los para el largo camino. 





(The Little Mermaid) 
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8° Ursula 
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Vamos subiendo de rango. Ursula se posiciona en 
el octavo lugar por lo siguiente: no solo fue ca- 
paz de enganar a la jovial cinturita de esturion: 
Ariel, sino que quiso quedarse con todo el reino 
del mar. Veamos, el agua de los mares y ocea- 
nos ocupa dos terceras partes del mundo, 
asi pues, su codicia es doblemente mayor a 
la de cualquier villana "de tierra", toda una 
Poseidona" de los mares, dcierto?... 
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(Pacman) 




The Goonies II 


CHARACTER / NICKNAME 


tt 


ft 


-SPEEDY 


M 


PINKY 




Panka, Penka, Pinky, y 


-BASHFUL 


M 


INKY 


M 


Clyde... uno de ellos es mu- 


No se si para una femina masculinizada 
haya alguna clase de heteronimia... pero 
eso no salvara a Mama Fratelli de las co- 


tt 


POKEY 


u 


CLYDE 


« 




jer (a menos que los vestidos 
rosa-pastel estuviesen de 
moda a fines de los 70's). 


sas malas que hizo en pos de un tesoro (de 


hecho, ni una vergonzosa escapatoria de los 
Goonies por entre sus piernas lo haria). 


la rapidina 
records de 


ff 


Si todos los fantasmas fueran como "Pinky 

(no seas mal pensado), los 
Pac-man darian 


pena. 


Puckman si que esta en graves 
aprietos en este menage, y no te pre- 
ocupes si se te sale alguna palabra alti- 
sonante... ellos empezaron. 


7° Pinky 


Esta "dark side" matrona gana 
su puesto por demostrar que, un 
gorro de mechero bien acomo- 
dado sirve tanto o mejor que un 
par de pantalones bien apretadi- 
tos. Para el mal, claro. 


Nota: siento poner una foto tan atroz, 
pero fue lo mas decente que encontre. 



t 
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r (Double Dragon I, II, III) 

De una civilizacion que sale por el 
:unel de la destruccion, solo podemos 
esperar o bellas (aunque empolvadas), 
y crespas chicas anhelosas de su Mad 
Max, o por el contrario, punketas androfobicas de- 
seosas de golpear pseudo-heroes en lycras. 



(Battlechess) 



hara toda 



4° The 
Queen 


es una reina impia que 
clase de "Feytalitis" para conseguir la par 
tida: desde el clasico apunalamiento por 
la espalda, hasta tostar peones con un rayo, o algo tan 
grafico como desaparecerle los brazos a los Caballeros. 


Linda es una chica que paso por el panta- 
no y se embarro todita. Ese no es el pro- 
blema, sino la velocidad de su latigo ha- 
ciendo "juis" de modo "joroschd" (Undo). 

Algunos las prefieren pelirrojas, otros... a 
unos cuantos metros de distancia. Hasta 
en gustos, Linda disfruta rompiendo caras. 
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Sadismo, amor cas- 
quivano, y fingida 
amistad le dan este 
cuarto sitio. 


Al menos la torre la 
cree rica en betaca- 
rotenos. 
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(Metroid) 


dHas visto esos barcotes metidos en una botella?... pues seguramen- 
te Mother Brain se llevo ese secreto a su galaxia, y se le hizo 
practico copiar la tactica. Penso que nadie lograria perforar su 
jaula de cristal, pero he ahi, los misiles de Samus lo hicieron. 

Eso no significa que haya que subestimarla, pues vaya uno a 
saber como sedujo a Ridley y Kraid para ponerlos a sus pies 
(segun el dicho: siempre hay un roto para un descosido). 


3° Mot her, 
Brain 
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Ademas de esto, Mother Brain es la jefa de los corsarios 
espaciales, y hara hasta lo imposible portener en sus ma- 
nos (jejeje, quiero verlo) el dominio de los tiernos (hasta 
que te dan la mordida) Metroids, pues sabe de lo que 
son capaces (y no se aceptan devoluciones). 


Asi pues, su maestria estrategica, manipulacion y dotes 
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de gobernabilidad innata, y todo el pisoteo que ha he- 

cho de formas de vida extraterrestre (que para ser sin- 

cero, ni a mi me gustan) le dan el tercer escalon. iAhh 

si!, y tambien su destreza para meterse en un frasco, sin ayuda de nadie. 

Mala, mala, pero para una Mother Brain, una Master Mind. 











2° Elmyra 


(Tiny/Toons) 


iAy chiquilla mial, que pena que a 
uno no lo busquen las mujeres con 
ese alocado hostigamiento. 


(Battletoads) 


1° Dark 


"amor" 


* 


Elmyra Jessica Duff, y su 

por los "Petites Toons", es la prueba 
fehaciente de que Cupido malgasto 
hasta su ultima flecha en ella (olvi- 
dando ser bilateral, ciertamente). 


\ Queen f 

No todo lo malo viene en tersas y enne- 1 / 

grecidas pieles, y con letras de estopero- 
les clamando "death". La Reina Negra 
es literalmente una licuadora a quinta velocidad. Posee 
maldad, belleza, inteligencia, poder, y un surtido de afo- 

rismos sarcasticos que trae a los 
Toads (y a uno que otro iguano y 
t &/ lupo) cacheteando el pavimento. 






& 


Ella es mala (y gana su bien me- 
recido 2° lugar) por ese conoci- 
miento y expertez que posee en el 
arte de la sofocacion (iaun frente a 
demonios de Tasmania!). 


9 7 




I GUESS VOU SLIPPERY 
SUCKERS THINK YOU'RE 
PRETTY HOT STUFF„ HUH? 


Adrmtanlo Rash y Zitz: no les 
importaban Pimple ni Angelica, 

sino tener una cita con el ESCO- 
TAZO de la chica oscura de los 
malos pensamientos. 
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(Tachaduras y enmendaduras) 



iSaben cual es la pelfcula favorita de Godzilla?... "Sex and the City y i la de 
Captain Commando?... "Tires hombres y un bebe". Olvidenlo. Gente bonita 
que ha dejado su opinion, les estoy agradecido, muy agradecido, muy agra- 
decido, y por eso me redimo corrigiendo algunos de esos pequenos errores de 
numeros pasados que se pasaron por alto. 


En primer termino, comentar que el numero 3 de 
MagazinNES esta(ba) corrupto, asi que lo he recompuesto, y a 
partir de ahora ya lo puedes descargar sin ningun inconveniente 

(en magazinnes.blogspot.com) 



En cuanto al Postcript, pues ya no es tan grave como en 
un inicio, aunque sigue habiendo detalles de este tipo, 
por ejemplo, mi escarapelado amigo Kirby del numero 
pasado. Observese que cuando la transcripcion no se 
hace adecuadamente obtenemos una menor calidad de 
imagen. Sigo experimentando. 



Como se pudieron dar cuenta, en este numero se le dio 
una lavadita de cara a algunas secciones, en espera de 
que beneficie el cambio. Asimismo, paulatinamente se 
iran agregando personajes, por ejemplo, ahora el la- 
boratorio es presentado por "Rotoman", personaje de CAPCOM en referencia a Protoman 
(como se dice en las letritas chiquitas del final de cada MagazinNES, son personajes que 
tienen derechos de autor, tal y como Kirby, Mouser, y muchos etceteras). Creo que esto de 
los personajes le da un toque extra mas alia de la misma seccion, asi que usted dira, senor 
lector. 



Por otro lado, les cuento que hubo muchas chucherfas que se quitaron del Reportaje 
cial de Los Robots de Megaman, espero en algun momento hacerles un espacio por aquf, 
para que se enteren de esos miscelaneos, o lean algunos chascarrillos de la misma historia, 

por lo pronto, hay espacio para una ul¬ 
tima friccion entre el Dr. Light y el Dr. 


Y sigue la ma+a dando... 


Todos tus robots deberian 
llamarse "Bombman"... o d+ienes algo que 

no explote? 


Willy durante sus anos mozos (o sea 
perdidos)... iy es sobre bombas! (emo¬ 
ticon celebrando). 

Mas correcciones para el siguiente nu¬ 
mero. Lo garantizo. 
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Vendame etne fatten “Stwit” 



Mientras que algunos bregamos por el sutil ingrediente de 
la creatividad, las companfas ofrecen mucho contenido de 
calidad. Pero hasta al mejor cazador se le va la liebre, y en 
contadas ocasiones omiten programar adecuadamente el 
menu. Es de humanos equivocarse, desde luego. 


Ese elemento, que visto en escala significarfa, digamos, 
solo el 1% de la programacion total de un juego, puede 
marcar la diferencia entre un buen tftulo y uno de la clase 

"ennuye". 


No se que tenga Zelda, pero se presta para casi cualquier 
conversacion sobre juegos. 

En este caso el menu puede re- 
sultar un problema (hablo inclu- 
so para A Link To The Past): 

atacas con la espada, ensegui- 
da presionas Start para ver el 
menu, eliges una bomba, opri- 
mes otra vez Start para volver 
al juego, pones la bomba, opri- 
mes una tercera vez Start para 
ir al menu, eliges otra vez la espada, y concluyes con una 
cuarta pulsacion al Start.... Se de antemano que hay dos 
items que se pueden elegir al ir al menu, y que por com- 
binacion aritmetica se reducirfan las idas a este; pero no 
siempre ocurre asf. Y Megaman no me dejara mentir. 


Hi rtmu 



Vayamos al bendito ejemplo, y salgamos de dudas. 
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Karnov es uno de los juegos 
que marco mi destino como fe- 
bril entusiasta de la diversion 
electronica (me guardo la anec- 
dota para otra ocasion), no solo 
por ser de los primeros tftulos 
que jugue en mi consola NES, 
sino porque fue el primero en el 
cual vi que un personaje tenia 
un menu de items de lo mas normal, pero seleccionables 
del modo mas anormal que hubiese sabido: las figuras de 
los objetos flashean a cada paso que das, si te quedas 
quieto entonces el menu se detiene en la figura tal; y asf, 
tienes que contar los pasos para seleccionar el item de- 
seado al tiempo que cuidas la accion que ves en pantalla. 
Claro, existe la opcion de poner pausa e ir pulsando iz- 
quierda y derecha a gusto para elegir items, pero luego de 
un rato uno se da cuenta que es fastidioso hacerlo de ese 
modo. Pocos lo saben o lo notan, pero estoy seguro que el 
gameplay de este juego perfecciona la coordinacion visual 
de modo asombroso, por el simple hecho de una "contro- 
vertida" programacion del menu (o barra de status). 


<LEs esto malo?... no lo creo asf (de entrada, potenciar el 
cerebro con una coordinacion, que ni se sabra para que 
servira, ya lo hace bueno); de lo que sf estoy seguro es de 
que esta programacion siempre puede ser peor. Sigue. 


Fue hasta la sexta parte de Megaman que se 
incluyo el Energy Balancer, un dispositivo 
que te permitfa llenar la energfa de las armas 
sin necesidad de ir al cansado menu a elegir 
el arma que querfas rellenar. Quizas es el peor Megaman 
de los 6, pero hay que darle credito a este invento pensado 
en el humano que tira de los cables del control. 

Es bien propalado que sistemas como el NES o SNES tie- 
nen nulos tiempos de carga entre escenarios, sin embar¬ 
go, detalles como este constante ir al menu (y no quie- 
ro enfrascarme con los RPGs) redundan en una perdida 
de tiempo de la misma o mayor magnitud. Como buenos 
ejemplos se me ocurren Super Metroid y Megaman X, 
donde los aditamentos y/o armas los activamos o inha- 
bilitamos con algun boton secundario. Algo asf deberfa 
ofrecer aquello que nos gusta, sean plataformas, RPG's o 
puzzles (por decir 3 generos). Comunmente, las bases de 
un buen videojuego yacen en su interfase y en el modo en 
que se simplifica esta tarea para el usuario, no en el caris- 
ma, planteamiento, o promocion del personaje/juego. 

<LA donde quiero llegar con todo esto?... como siempre, a 
mis propuestas indecorosas, porque este estudio de tiem¬ 
pos y movimientos debe darse adecuadamente, por ser 
palanca del resultado (aun en las consolas modernas). 

Pero de interfases (y escaldeos de lengua con 
nfsperos) ya opinare en otro numero, que hoy 
regreso a casa a jugar Karnov, porque tra- 
gar y escupir fuego tambien es de humanos. 
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Llegamos a donde les vendo la piel del tigre antes de ma- 
tarlo: lo que vendra en el siguiente numero. 

De entrada puedo decir que estara muy bionico: sacare del 
cajon el comentario de Shatterhand, para darle algunos 
pases magicos y ofrecerlo para ustedes, exigentes, avidos e 
insaciables lectores de este hobby que asf lo han pedido. 



Por la parte de M.A.M.E. iremos a una decadente 
Detroit, para reencontrarnos con el super polida: 
Robocop. Y claro, tambien para NES haremos su 
revision (esto sera un verdadero "Double Creep"). 

Pese a que en el espacio Deja-Vu hay cinco temas 
a medio desarrollo, es probable que ahora sf vea- 
mos el de los clones (si es que esta rauda y veloz 
rueda de la fortuna no hace de las suyas). 




Bajo La Lupa tendremos algunos titulos que me han su- 
gerido, como Little Samson, o Rad Racer, sin citar los 
que veremos de SNES. Por cierto, el perrito de esa sec- 
cion ya tiene nombre, pero se los dire proximamente. 


El Reportaje Especial estara presente con toda la 
glosa que lo caracteriza (en una divertida sorpresa), 
mientras que en la seccion Area 404 habra espacio 
para el loco y desternillante concepto de Konami Wai 


Wai World y/o Mitsume Ga Tooru (iquien ganara?). 


Recuerda que dentro de poco podras descargar el segundo especial de 
MagazinNES, estate pendiente. 


Ya lo sabes: esto es algo de lo que veremos en el 
siguiente numero, sin quedarnos exentos del res- 
to del material como trucos y/o glitches ineditos, 
informacion de primera mano, y mucho (muchfsi- 
mo) contenido que ni el robot Google tiene. 



No lo dudes, ihazme saber tu opinion!: tygrusonline@yahoo.com, que mi 
agradecimiento y deseos de responder estan a tus ordenes. 
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"MagazinNES" es una publica- 
cion trimestral de libre distri- 
bucion y sin fines de lucro, la 
cual promueve la cultura de los 
videojuegos de NES y SNES 
principalmente. Nintendo es 
una marca registrada, asi como 
todos sus iconos, personajes, 
imagenes, logos, arte, etc., los 
cuales son usados en la pre¬ 
sente edicion solo con fines de 
promocion, sin que por ello se 
pretenda tener credito alguno 
sobre el diseno y/o propiedad 
de los mismos. De igual mane- 
ra, los juegos, imagenes, perso¬ 
najes, iconos, logos, arte, etc., 
pertenecientes a otras marcas 
o artistas se anuncian aqui con 
fines informativos, y con la fi- 
nalidad de mostrar todo el ta- 
lento de esta gente, NUNCA lo 
hacemos con fines de lucro. 

"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante las fuen- 
tes de informacion que pueden 
llegarse a tomar de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 

"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de videojuegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de los 
supuestos antes mencionados. 

"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES) y SNES, para fans y 
para todo aquel que sienta de¬ 
seos de conocer este rincon de 
los videojuegos. 

PROHIBIDA SU VENTA 








Descarga los numeros que te hagan falta de 




















Ninlendfi 


MriikiAdo 





& J 

If 

Jpuiip miHiil 


I 

JH, i; im ! Ill jq 

iSH 

■T v; jj 

1 • jF F' r .■ • 


. — ■ _ ■ 

.r r* in mi*- H 
















j _ j 







/ J 





HI 




Numero 2 


Numero 3 


Numero 4 



Y tambien.., 

Ei Especial Numero 1 

2007 


Ha oween NES 


















































































































































































































































































